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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI
KELILING DAN LUAS BANGUN DATAR UNTUK MENINGKATKAN






Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan sebuah media pembelajaran
matematika untuk mencari keliling dan luas bangun datar untuk siswa kelas V
Sekolah Dasar dan mengetahui peningkatan kemampuan kognitif dan minat siswa
terhadap materi mencari keliling dan luas bangun datar setelah menggunakan media
yang dikembangkan.
Subjek penelitian berjumlah 29 siswa, 18 orang siswa V A dan 11 orang siswa
V B SD Margoyasan. Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan metode pengembangan menggunakan model
Borg dan Gall. Pengembangan media pembelajaran ada sepuluh tahap, yaitu: 1)
Research and Information Collection, 2)Planning, 3) Develop Preminary Form of
Product, 4) Preliminary Field Testing, 5) Main Product Revision, 6) Main Field
Testing, 7) Operational Product Revision, 8) Operational Field Testing, 9) Final
Product Revision, 10) Dessemination and Implementation.Teknik pengumpulan data
mengunakan observasi, wawancara, tes dan angket. Penentuan tingkat kelayakan
media pembelajaran papan tangram berdasarkan uji validasi ahli dan uji coba kepada
siswa melalui angket dan tes di SD Margoyasan serta media dikatakan layak apabila
memperoleh kriteria minimal “baik”.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran
papan tangram dinyatakan layak melalui pengujian ahli dan pendapat siswa. Hasil
validasi media papan tangram memperoleh nilai rata-rata 3,93 sehingga media papan
tangram  masuk kriteria “sangat baik”. Hasil validasi materi memperoleh nilai rata-
rata 3,875 sehingga masuk kriteria “sangat baik”. Hasil angket respon memperoleh
skor rata-rata 3,42 dengan kriteria “sangat baik”, hasil angket minat belajar siswa
memperoleh skor rata-rata 3,34 dengan kriteria “sangat baik” serta semua siswa
mengalami peningkatan nilai.
Kata kunci: Media pembelajaran, Kemampuan Kognitif, Minat
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DEVELOMPENT OF MATHEMATICS LEARNING MEDIA WITH
MATERY OF PERIMETER AND AREA PLANE TO IMPROVE COGNITIVE
ABILITIES AND INTERESTS OF STUDENTS OF FIFTH GRADE





The purpose of this research is to develop a mathematics learning media with
matery of perimeter and area plane for grade V students of Elementary School and to
know the improvement of cognitive ability and interest of the student to the material
of searching the perimeter and area plane after using the developed media.
The subjects of the research were 29 students, 18 students V A and 11
students V BMargoyasan Elementary School. The type of the research was Research
and Development (R & D) using Borg and Gall model. Development of instructional
media there were ten stages, that was: : 1) Research and Information Collection,
2)Planning, 3) Develop Preminary Form of Product, 4) Preliminary Field Testing, 5)
Main Product Revision, 6) Main Field Testing, 7) Operational Product Revision, 8)
Operational Field Testing, 9) Final Product Revision, 10) Dessemination and
Implementation. The technique of data collection used observation, interview, test
and questionnaire. Determination of feasibility level of learning media of tangram
board based on expert validation test and trial to student through questionnaire and
test at Margoyasan Elementary Schooland media was said feasible if obtaining
minimum "good" criterion.
The results show that the feasibility level of tangram board media was
declared viable through expert test and student opinion.The result of tangram board
media validation obtained an average value of 3.93 so that the tangram board media
entered the criteria "very good". The result of the validation of the material obtained
an average rating of 3.875 so that entry criteria "very good". The response
questionnaire scored an average score of 3.42 with the criteria of "excellent", the
result of the questionnaire of students' learning interest earned an average score of
3.34 with the criteria of "excellent"and all students experienced an increase in value.
Keywords:Instructional media, Cognitive ability, Interest
ix
KATA PENGANTAR
Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas berkat rahmat dan karunia-
Nya, Tugas Akhir Skripsi dalam rangka untuk memenuhi sebagian persyaratan untuk
mendapatkan gelar Sarjana Pendidikan dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Mencari  Keliling dan Luas Bangun Datar untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif dan Minat Siswa Kelas V SD Margoyasan
Yogyakarta” dapat disusun sesuai dengan harapan Tugas Akhir Skripsi ini dapat
diselesaikan tidak lepas dari bantuan dan kerjasama dengan pihak lain. Berkenaan
dengan hal tersebut penulis menyampaikan ucapan terimakasih kepada yang
terhormat:
1. Drs. Purwono PA., M.Pd., selaku dosen pembimbing yang telah bersedia
meluangkan waktu, memberikan ilmu dan arahan secara tulus serta penuh
kesabaran dalam membimbing penulis menyelesaikan skripsi ini.
2. Drs. Sungkono, M.Pd., selaku validator media yang memberikan saran/masukan
perbaikan sehingga penelitian TAS dapat terlaksana sesuai dengan tujuan.
3. Drs. Suparlan, M.Pd.I. selaku Ketua Jurusan beserta dosen dan staf yang telah
memberikan bantuan dan fasilitas selama proses penyusunan pra proposal
sampai dengan selesainya TAS ini.
4. Dr. Haryanto, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri
Yogyakarta, yang memberikan persetujuan pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi.
5. Bapak Aryadi Wijaya Ph. D. selaku penguji utama, Ibu Unik Ambar Wati, M.Pd.
selaku sekretaris penguji dan Bapak Drs. Purwono PA., M.Pd. selaku ketua
penguji yang sudah memberikan koreksi perbaikan terhadap Tugas Akhir Skripsi
ini.
6. Jumiyo, S.Pd., selaku Kepala SD Negeri Margoyasan Yogyakarta yang telah





HALAMAN JUDUL ................................................................................................... i
PERSETUJUAN ........................................................................................................ ii












A. Latar Belakang Masalah.............................................................................. 1
B. Identifikasi Masalah .................................................................................... 7
C. Pembatasan Masalah ................................................................................... 7
D. Rumusan Masalah ....................................................................................... 8
E. Tujuan Penelitian......................................................................................... 8
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan ..................................................... 8
G. Manfaat Penelitian .................................................................................... 10
BAB II KAJIAN TEORI
A. Tinjauan Tentang Mata Pelajaran Matematika di Sekolah Dasar ............. 12
1. Pengertian Matematika.......................................................................... 12
2. Ruang Lingkup Matematika .................................................................. 13
3. Bangun Datar ........................................................................................ 14
B. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran..................................................... 16
1. Pengertian Media................................................................................... 16
2. Pengertian Media Pembelajaran ............................................................ 17
3. Jenis Media............................................................................................ 18
4. Manfaat Media Pembelajaran................................................................ 19
5. Fungsi Media Pembelajaran .................................................................. 20
6. Media Visual ......................................................................................... 24
C. Tinjauan Tentang Media Papan Tangram ................................................. 31
1. Fungsi Tangram..................................................................................... 31
xii
2. Pengembangan Tangram ....................................................................... 31
3. Langkah-langkah Penggunaan Media Papan Tangram ......................... 34
4. Keunggulan Media Papan Tangram ...................................................... 38
D. Kemampuan Kognitif................................................................................ 38
1. Pengertian Kognitif ............................................................................... 38
2. Perkembangan Kognitif Siswa .............................................................. 44
E. Tinjauan Tentang Minat Belajar................................................................ 47
1. Pengertian Minat ................................................................................... 47
2. Pengertian Belajar ................................................................................. 49
3. Macam Minat Belajar ............................................................................ 51
4. Fungsi Minat Dalam Proses Belajar ...................................................... 53
5. Cara Menumbuhkan Minat Belajar ....................................................... 54
6. Manfaat Menumbuhkan Minat Belajar ................................................. 56
E. Kerangka Pikir........................................................................................... 57
F. Hipotesis .................................................................................................... 58
G. Definisi Operasional ................................................................................. 59
BAB III METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian....................................................................................... 61
B. Prosedur Pengembangan ........................................................................... 62
C. Validasi dan Uji Coba Produk................................................................... 62
D. Setting dan Subjek Penelitian ................................................................... 68
E. Jenis Sumber Data ..................................................................................... 68
F. Teknik Pengumpulan Data ........................................................................ 68
G. Instrumen Penelitian ................................................................................. 70
H. Teknik Analisis Data................................................................................. 72
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian ......................................................................................... 75
1. Langkah-langkah Pengembangan.......................................................... 75
a. Research and Information Collection (Penelitian dan Pengumpulan
Informasi)........................................................................................... 75
b. Planning (Perencanaan) .................................................................... 77
c. Develop Preminary Form of Product (Pengembangan Bentuk Awal
Produk)............................................................................................... 78
d. Preliminary Field Testing (Uji Lapangan Awal).............................. 96
e. Main Product Revision (Revisi Produk) ........................................... 98
f. Main Field Testing (Uji Lapangan Utama)........................................ 98
g. Operational Product Revision (Revisi Produk Operasional).......... 101
h. Operational Field Testing (Uji Lapangan Operasional) ................. 101
i. Final Product Revision (Revisi Produk Akhir) ............................... 103
xiii
2. Tingkat Kemampuan Kognitif dan Minat Siswa terhadap Materi
Mencari Keliling dan Luas Bangun Datar Setelah Menggunakan Media
yang Dikembangkan .......................................................................... 103
B. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk .................................................. 114
C. Pembahasan ............................................................................................. 116
BAB V SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan ................................................................................................. 120
B. Saran........................................................................................................ 122





Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi.................................................... 70
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media .................................................... 71
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa ................................................ 71
Tabel 4. Kisi-Kisi Angket Minat Siswa .................................................................... 72
Tabel 5. Kisi-Kisi Pemahaman Siswa terhadap Materi ............................................ 72
Tabel 6. Konversi skor penilaian masing-masing komponen aspek media, respon
siswa, dan minat siswa ................................................................................ 74
Tabel 7. Data Hasil Validasi Ahli Materi................................................................... 79
Tabel 8. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Pertama ......................................... 80
Tabel 9. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Kedua ............................................ 84
Tabel 10. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Ketiga ......................................... 93
Tabel 11. Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan Awal dengan 4
Responden ................................................................................................... 96
Tabel 12. Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan Utama dengan 7
Responden ................................................................................................... 99
Tabel 13. Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan Operasional dengan 18
Responden ................................................................................................. 102
Tabel 14. Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Lapangan Awal dengan 4
Responden ................................................................................................. 104
Tabel 15. Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Uji Coba Lapangan Awal
dengan 4 Responden .................................................................................. 104
Tabel 16. Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Lapangan Utama dengan 7
Responden ................................................................................................. 107
Tabel 17. Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Uji Coba Lapangan Utama
dengan 7 Responden .................................................................................. 108
Tabel 18. Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Lapangan Operasional dengan 18
Responden ................................................................................................. 110
xv
Tabel 19. Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Uji Coba Lapangan




Gambar 1. Bagan Persegi ............................................................................................ 16
Gambar 2. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan Model Borg and Gall 66
Gambar 3. Permukaan Media Papan Tangram sebelum Revisi .................................. 82
Gambar 4. Permukaan Media Papan Tangram sesudah Revisi................................... 82
Gambar 5. Warna Papan Tangram sebelum Revisi .................................................... 82
Gambar 6. Warna Papan Tangram sesudah Revisi ..................................................... 82
Gambar 7. Cover Buku ............................................................................................... 83
Gambar 8. Identitas Media pada Kotak Papan Tangram ............................................ 84
Gambar 9. Cover Kotak Sebelum Revisi .................................................................... 87
Gambar 10. Cover Kotak Sesudah Revisi................................................................... 87
Gambar 11. Cover Buku Sebelum Revisi ................................................................... 88
Gambar 12. Cover Buku Sesudah Revisi .................................................................... 88
Gambar 13. Isi Buku Halaman 1 Sebelum Revisi....................................................... 89
Gambar 14. Isi Buku Halaman 2 Sebelum Revisi....................................................... 89
Gambar 15. Isi Buku Halaman 3 Sebelum Revisi....................................................... 89
Gambar 16. Isi Buku Halaman 4 Sebelum Revisi....................................................... 89
Gambar 17. Isi Buku Halaman 5 Sebelum Revisi....................................................... 90
Gambar 18. Isi Buku Halaman 1 Sesudah Revisi ....................................................... 90
Gambar 19. Isi Buku Halaman 2 Sesudah Revisi ....................................................... 90
Gambar 20. Isi Buku Halaman 3 Sesudah Revisi ....................................................... 91
Gambar 21. Isi Buku Halaman 4 Sesudah Revisi ....................................................... 91
Gambar 22. Isi Buku Halaman 5 Sesudah Revisi ....................................................... 91
Gambar 23. Isi Buku Halaman 6 Sesudah Revisi ....................................................... 91
Gambar 24. Pembatas Media Sebelum Revisi ............................................................ 93
Gambar 25. Pembatas Media Setelah Revisi .............................................................. 93
xvii
Gambar 26. Diagram Batang Penilaian Ahli Media Tahap Pertama sampai Tahap
Ketiga ..................................................................................................... 95
Gambar 27. Kegiatan Siswa pada Uji Coba Lapangan Awal ..................................... 98
Gambar 28. Kegiatan Siswa pada Uji Coba Lapangan Utama ................................. 100




Lampiran 1. Lembar Validasi Ahli Media Tahap Pertama .................................127
Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli Media Tahap Kedua.....................................130
Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Media Tahap Ketiga ...................................133
Lampiran 4. Surat Keterangan Validasi Ahli Media............................................136
Lampiran 5. Lembar Angket Minat Belajar Matematika Siswa dalam Uji Coba
Lapangan Awal ...............................................................................137
Lampiran 6. Lembar Angket Respon Siswa dalam Uji Coba Lapangan Awal ...140
Lampiran 7. Lembar Soal Pre-Test Siswa dalam Uji Coba Lapangan Awal.......141
Lampiran 8. Lembar Soal Post-Test Siswa dalam Uji Coba Lapangan Awal .....145
Lampiran 9. Lembar Angket Minat Belajar Matematika Siswa dalam Uji Coba
Lapangan Utama .............................................................................150
Lampiran 10. Lembar Angket Respon Siswa dalam Uji Coba Lapangan Utama
.........................................................................................................153
Lampiran 11. Lembar Soal Pre-Test Siswa dalam Uji Coba Lapangan Utama...155
Lampiran 12. Lembar Soal Post-Test Siswa dalam Uji Coba Lapangan Utama .159
Lampiran 13. Lembar Angket Minat Belajar Matematika Siswa dalam Uji Coba
Lapangan Operasional ..................................................................163
Lampiran 14. Lembar Angket Respon Siswa dalam Uji Coba Lapangan
Operasional ...................................................................................166
Lampiran 15. Lembar Soal Pre-Test Siswa dalam Uji Coba Lapangan Operasional
.........................................................................................................168
Lampiran 16. Lembar Soal Post-Test Siswa dalam Uji Coba Lapangan
Operasional ....................................................................................172
Lampiran 17. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji
Coba Lapangan Awal ...................................................................176
Lampiran 18. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
.......................................................................................................179
Lampiran 19. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
.......................................................................................................180
Lampiran 20. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal ......181
xix
Lampiran 21. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji
Coba Lapangan Utama ..................................................................182
Lampiran 22. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
.......................................................................................................185
Lampiran 23. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
.......................................................................................................187
Lampiran 24. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama ....188
Lampiran 25. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji
Coba Lapangan Operasional .........................................................189
Lampiran 26. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan
Operasional ...................................................................................191
Lampiran 27. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan
Operasional ...................................................................................192
Lampiran 28. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional
.......................................................................................................193
Lampiran 29. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan Awal .......................194
Lampiran 30. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan Utama .....................195
Lampiran 31. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan Operasional .............196
Lampiran 32. Surat Izin Penelitian ......................................................................197
Lampiran 33. Surat Keterangan telah Melaksanakan Penelitian .........................199
Lampiran 34. Gambar Desain Media Papan Tangram ........................................200
Lampiran 35. Lembar Validasi Ahli Materi.........................................................202
Lampiran 36. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi .........................................205
1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Di Indonesia pendidikan adalah suatu hal yang dianggap sangat penting. Hal ini
terlihat dari peraturan-peraturan yang ditetapkan pemerintah untuk meningkatkan
mutu pendidikan di Indonesia. Salah satunya yaitu terlihat di dalam UU Nomor 20/
2003 tentang sistem pendidikan nasional yang menyebutkan bahwa setiap warga
Negara berhak memperoleh pendidikan. Bahkan warga Negara yang memiliki
kelainan fisik, mental, intelektual, dan sosial berhak memperoleh pendidikan khusus.
Pemerintah sudah menunjuk sekolah-sekolah biasa tertentu menjadi sekolah-sekolah
inklusi yang akan mendidik anak-anak yang berkebutuhan khusus. Demikian pula
warga Negara di daerah terpencil atau terbelakang berhak memperoleh pendidikan
khusus.
Pendidikan juga memiliki peranan yang sangat penting bagi perkembangan
individu, terutama bagi pembangunan negara. Kemajuan suatu negara bergantung
pada cara masyarakatnya menggali, menghargai, dan memanfaatkan sumber daya
manusia dan hal ini berkaitan erat dengan kualitas pendidikan yang diberikan kepada
anggota masyarakatnya, yaitu peserta didik.
Guru sebagai pendidik memiliki  peran utama dan kunci yang sangat penting
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Guru sebagai penentu kemanakah peserta
didik tersebut akan dibawa, atau baikkah pelajaran yang diberikan oleh guru.
Walaupun sekarang ini banyak alternatif belajar lain seperti buku, jurnal, internet,
2majalah dan lainnya, namun guru tetap menjadi kunci utama untuk mengoptimalkan
penyerapan informasi kepada siswa. Seiring perkembangan zaman, posisi dan peran
guru  semakin menyusut, peran guru yang dulunya sebagai penyampai ilmu
pengetahuan kini menjadi fasilitator bagi siswa untuk mendapatkan ilmu
pengetahuan. Oleh karena itu, guru harus meningkatkan kualitas pribadinya agar
tidak tergerus oleh kemajuan zaman. Guru harus memiliki wawasan yang luas,
memiliki motivasi yang kuat, mengikuti perkembangan zaman, dan berpikir kreatif.
Belajar matematika pada dasarnya merupakan proses yang diarahkan pada satu
tujuan yaitu menggunakan materi matematika secara praktis maupun secara
konseptual. Secara praktis maksudnya mampu menerapkan matematika pada bidang-
bidang lain, sedangkan secara konsepual dapat mempelajari matematika lebih lanjut.
Belajar matematika juga merupakan mempelajari ide-ide, struktur-struktur sehingga
seseorang tersebut dapat mengalami perubahan tingkah laku yang berkaitan dengan
matematika, misalnya terjadi perubahan tingkah laku dari tidak tahu menjadi tahu dan
mampu menerapkan ke dalam kehidupan nyata. Perubahan tingkah laku tersebut
menyangkut baik perubahan yang bersifat pengetahuan (kognitif), keterampilan
(psikomotorik), dan sikap (afektif).
Menurut Kline ( Pitadjeng, 2006: 1) belajar akan efektif jika dilakukan dalam
suasana yang menyenangkan. Untuk itu dalam belajar anak diberi kesempatan
merencanakan dan menggunakan cara belajar yang mereka senangi. Pendapat ini juga
berlaku bagi anak SD yang belajar matematika. Belajar matematika akan efektif jika
dilakukan dalam suasana yang meyenangkan. Agar dapat memenuhi kebutuhan untuk
3dapat belajar matematika dalam suasana yang menyenangkan, maka guru harus
mengupayakan  adanya situasi dan kondisi yang menyenangkan, strategi yang
menyenangkan, dan penggunaan media yang menyenangkan serta bermanfaat.
Berdasarkan hasil observasi selama PPL 2016 di kelas V dan wawancara
dengan wali kelas V SD Margoyasan, pembelajaran matematika yang dinilai sangat
penting ternyata tidak sejalan dengan minat siswa untuk belajar dan variasi guru
untuk mengajar. Kurangnya minat siswa dalam belajar matematika terlihat pada saat
1) siswa belum dapat mengaitkan isi dari mata pelajaran dengan pengalaman mereka
sendiri sehingga mereka belum menemukan makna dari pembelajaran tersebut. Hal
itu mengakibatkan tidak adanya alasan mereka untuk mengulang belajar matematika
(malas mengulang pelajaran di rumah) karena  siswa menganggap matematika adalah
pelajaran yang sulit. Akibat dari hal ini anak mudah lupa pelajaran matematika yang
sudah dipelajari sebelumnya. Wali kelas V menyebutkan dari 20 orang anak yang
kelas V 40% diantaranya lupa rumus ataupun cara mengerjakan soal mencari keliling
dan luas bangun datar; 2) siswa sulit mengingat rumus-rumus pada bangun datar; 3)
siswa kurang teliti dalam menggunakan rumus yang sesuai ataupun dalam
memasukkan angka ke dalam rumus sehingga hasil yang diharapkan tidak tercapai; 4)
Nilai rata-rata matematika siswa yaitu 75, cukup rendah dibandingkan dengan mata
pelajaran yang lain. Masalah tidak hanya berhenti di situ, variasi guru dalam
mengajar juga kurang, hal ini terlihat dari 1) guru hanya menggunakan metode
ceramah dan penugasan sehingga pembelajaran terkesan monoton akibatnya siswa
menjadi cepat bosan. 2) guru menggunakan buku paket sebagai sumber belajar utama.
4Beliau mengatakan penggunaan media sangat jarang dilakukan dalam proses
pembelajaran. Kurangnya penggunaan media dikarenakan wali kelas yang sudah
cukup sibuk mengurus administrasi sekolah dan administrasi siswa; 3) dalam
penyampaian pelajaran matematika, guru kurang menggunakan media pembelajaran,
khususnya untuk membangun konsep tentang mencari keliling dan luas bangun datar
sehingga siswa tidak terlatih untuk mendapatkan sendiri ilmu yang dibutuhkannya.
Tentunya hal ini sangat disayangkan karena ilmu yang diberikan guru akan lebih
mudah dilupakan oleh siswa dibandingkan apabila siswa itu sendiri yang
mendapatkan ilmunya.
Guru sebagai pribadi yang kreatif  adalah guru yang mampu membangun suatu
terobosan-terobosan baru untuk meningkatkan kemampuan siswa baik dari segi
pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik), dan sikap (afektif). Salah satu
cara yang dapat digunakan guru adalah menggunakan media. Guru menggunakan
media agar siswa dapat dengan lebih mudah dalam menerima dan mengerti
pengetahuan yang diberikan oleh guru serta dapat meningkatkan ketertarikan siswa
terhadap pokok bahasan yang sedang dibahas. Pembelajaran matematika yang dirasa
sulit dan menakutkan, akan terasa lebih menyenangkan dan juga bermakna bagi siswa
serta dapat meningkatkan prestasi siswa apabila menggunakan media pembelajaran.
Contohya saja pada materi bangun datar. Guru akan menggunakan buku paket
dan menulis di papan tulis untuk menemukan rumus trapesium. Tentunya cara
tersebut memiliki kekurangan seperti yang sudah disebutkan penulis sebelumnya.
Oleh karena itu, dalam pembelajaran matematika khusus materi bangun datar sangat
5dibutuhkan media yang sesuai agar konsep bangun datar dapat dimengerti siswa
dengan baik.
Media pembelajaran bisa digunakan sebagai alat bantu yang berfungsi
melancarkan jalannya kegiatan belajar mengajar agar tujuan pembelajaran tercapai
dengan baik. Adapun manfaat media bagi siswa yaitu : 1) memperjelas penyajian
pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis; 2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu
dan daya indera; 3) penggunaan media pendidikan yang tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media berguna untuk menimbulkan
kegairahan belajar; memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik
dengan lingkungan nyata dan memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri
menurut kemampuan minatnya; 4) memberikan perangsang yang sama, 5)
menyamakan pengalaman, 6) menimbulkan presepsi yang sama (Sadiman, A.S., dkk,
2009 : 17-18).  Manfaat tersebut dapat dirasakan apabila guru dapat menggunakan
media disaat yang tepat. Saat yang tepat adalah waktu di mana media yang digunakan
sejalan dengan materi yang diajarkan, kondisi kelas nyaman sehingga siswa dapat
menggunakan media dengan benar, dengan demikian tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan baik.
Dalam penelitian pengembangan ini, produk pengembangan yang dihasilkan
berupa satu paket media tiga dimensi bangun datar untuk kelas V , terdiri dari media/
alat dan cara penggunaan media. Jenis media yang akan digunakan yaitu media tiga
dimensi berupa bangun datar berwarna. Media ini menarik karena memiliki barbagai
warna, kuat dan aman karena terbuat dari kayu yang pinggirnya sudah dihaluskan,
6dan dapat dipegang siswa sehingga siswa dapat mengalami sendiri bagaimana cara
mendapatkan rumus bangun datar. Penggunaan media ini sesuai dengan tingkat
perkembangan anak SD (7-12 tahun) yang dikemukakan Jean Peaget tentang “Teori
Empat Periode Perkembangan Kognitif Manusia” yang mengakatakn bahwa periode
operasi konkret tidak hanya memungkinkan anak memecahkan masalah khusus,
tetapi juga belajar untuk mempelajari keterampilan dan kecakapan berpikir logis yang
membantu mereka memaknai pengalamannya (Sunaryo Kartadinata dan Nyoman
Dantes 1996/1997: 62). Diharapkan penggunaan media ini dapan membantu siswa
dalam meningkatkan minat dan kemampuan kognitifnya. Oleh karena itu,
berdasarkan teori-teori yang sudah dipaparkan sebelumnya maka media pembelajaran
Matematika perlu dikembangkan untuk mempermudah guru dalam menyampaikan
materi dan sebagai alat pendukung dalam pembelajaran di kelas V di SD.
Uraian di atas telah menggambarkan pentingnya pengembangan media
pembelajaran yang berkualitas baik dan menarik. Berdasarkan latar belakang tersebut,
maka dilakukan penelitian tentang pengembangan media pembelajaran papan
tangram untuk kelas V SD Margoyasan. Media yang dikembangkan mengacu pada
materi pembelajaran Matematika di SD kelas V. Hasil dari penelitian ini diharapkan
mampu memberikan informasi ilmiah terkait pengembangan media papan tangram
untuk kelas V SD.
7B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang diatas, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai
berikut.
1. Siswa belum dapat mengaitkan isi dari mata pelajaran dengan pengalaman mereka
sendiri sehingga mereka belum menemukan makna dari pembelajaran tersebut. Hal
itu mengakibatkan tidak adanya alasan mereka untuk mengulang belajar
matematika (malas mengulang pelajaran di rumah).
2. Siswa menganggap matematika adalah pelajaran yang sulit.
3. Siswa sulit mengingat rumus-rumus pada bangun datar.
4. Siswa kurang teliti dalam menggunakan rumus yang sesuai ataupun dalam
memasukkan angka ke dalam rumus sehingga hasil yang diharapkan tidak tercapai.
5. Nilai rata-rata matematika siswa yang cukup rendah dibandingkan dengan mata
pelajaran yang lain.
6. Penggunaan metode ceramah dan penugasan sehingga pembelajaran terkesan
monoton sehingga siswa menjadi cepat bosan.
7. Guru menggunakan buku paket sebagai sumber belajar utama.
8. Penggunaan media sangat jarang dilakukan dalam proses pembelajaran.
C. Pembatasan Masalah
Dari permasalahan yang teridentifikasi tidak semua diteliti. Agar fokus dan
mendalam maka penilitian ini dibatasi pada “Penggunaan media sangat jarang
dilakukan dalam proses pembelajaran khususnya pada materi luas bangun datar di
8kelas V SD Margoyasan sehingga mengakibatkan siswa menjadi capat bosan dan
sulit untuk mengingat rumus-rumus pada bangun datar .”
D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan media pembelajaran matematika
materi mencari keliling dan luas bangun datar untuk siswa kelas V SD?
2. Bagaimana peningkatan kemampuan kognitif dan minat siswa terhadap materi
mencari keliling dan luas bangun datar setelah menggunakan media yang
dikembangkan?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini adalah:
1. Mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan media pembelajaran
matematika mencari keliling dan luas bangun datar untuk siswa kelas V SD.
2. Mendeskripsikan bagaimana peningkatan kemampuan kognitif dan minat siswa
terhadap materi mencari keliling dan luas bangun datar setelah menggunakan
media yang dikembangkan.
F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah:
91. Produk yang dihasilkan berupa media berbentuk tangram yang membentuk
bangun datar yaitu persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium, dan layang-
layang.
2. Media pembelajaran matematika kelas V terbuat dari kayu menyerupai tangram
dengan bentuk utama yaitu :
a.Persegi dengan panjang sisi 9cm x 9cm dengan panjang sisi persegi satuan
3cm x 3cm; persegi dengan panjang sisi 18cm x 18cm dengan panjang sisi
persegi satuan 3cm x 3cm. Persegi diberi bingkai.
b.Persegi panjang dengan panjang = 15 cm dan lebar = 9 cm dengan panjang
sisi persegi satuan 3 cm; persegi panjang dengan panjang= 21 cm dan lebar =
15cm dengan panjang sisi persegi satuan 3 cm. Persegi panjang diberi
bingkai.
c.Persegi panjang yang di dalamnya terdapat segitiga sembarang. Panjang
persegi panjang = 20 cm (yang berperan sebagai alas segitiga) dan lebar
persegi panjang = 10 cm (yang berperan sebagai tinggi segitiga); Persegi
panjang yang di dalamnya terdapat segitiga samakaki. Panjang persegi
panjang = 17 cm (yang berperan sebagai alas segitiga) dan lebar persegi
panjang = 12 cm (yang berperan sebagai tinggi segitiga).
d.Dua buah trapesium sembarang identik dengan panjang sisi pertama 18 cm
dan panjang sisi kedua 30cm dan tinggi trapesium 15 cm.
e.Layang-layang dengan panjang diagonal pertama = 30cm dan panjang
diagonal kedua = 20cm.
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3. Produk yang dihasilkan dilengkapi dengan petunjuk pemakaian, dan
kompetensi.
4. Menggunakan komposisi warna yang menarik untuk setiap bangun datar.
G. Manfaat Penelitian
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat memberikan manfaat
sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis hasil dari penelitian ini dapat menjadi sumber referensi dan
menambah wawasan tentang pengembangan media pembelajaran berbentuk
papan tangram.
2. Manfaat Praktis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memeberikan sumbangan pikiran
terhadap berbagai pihak terutama kepada:
a. Bagi siswa
Dengan pengembangan media pembelajaran matematika kelas V SD
diharapkan kemampuan kognitif dan minat belajar siswa serta pemahaman
konsep siswa terhadap materi mencari keliling dan luas bangun datar




Guru mendapatkan wawasan baru dalam penggunaan media pembelajaran
yang menarik dan mendorong kreatifitas untuk mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa dalam
pembelajaran matematika.
c. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan positif berupa
media pembelajaran matematika yang menarik bagi siswa dan sekolah pada
umumnya yang dapat digunakan sebagai alternatif sumber belajar.
d. Penelitian lain
Manfaat yang diperoleh dari peneliti lain adalah penelitian ini dapat





A. Tinjauan Tentang Mata Pelajaran Matematika di Sekolah Dasar
1. Pengertian Matematika
Nasution (Subarinah, 2006: 1) berpendapat bahwa istilah matematika
berasal dari bahasa Yunani, mathein atau manthenein yang berarti mempelajari.
Kata matematika juga erat hubungannya dengan kata Sanskerta, medha atau
widya yang artinya kepandaian, ketahuan atau intelegensia. Kemudian Subarinah
(2006:1) mengatakan matematika adalah ilmu deduktif, aksiomatik, formal,
hierarkis, abstrak, bahasa simpul yang padat arti dan semacamnya adalah sebuah
sistem matematika.
Lebih lanjut Subarinah (2006: 1) mengatakan bahwa ciri khas matematika
adalah deduktif aksiomatis. Belajar diawali dengan mengetahui konsep, struktur
konsep, kemudian mencari hubungan antar konsep dan strukturnya. Kemudian
penalaran secara deduktif karena dimulai dari konsep-konsep yang sederhana
sampai yang kompleks.
Prihandoko (2006:1) mengungkapkan bahwa matematika merupakan ilmu
dasar yang sudah menjadi alat untuk mempelajari ilmu-ilmu lain. Oleh karena itu
penguasaan terhadap matematika mutlak diperlukan dan konsep-konsep
matematika harus dipahami dengan betul dan benar sejak dini. Hal ini karena
konsep-konsep dalam matematika merupakan suatu rangkaian sebab akibat. Suatu
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konsep disusun berdasarkan konsep-konsep sebelumya, dan akan menjadi dasar
bagi konsep-konsep selanjutnya, sehingga pemahaman yang salah terhadap suatu
konsep, akan berakibat pada kesalahan pemahaman terhadap konsep-konsep
selanjutnya.
2. Ruang Lingkup Matematika
Ruang lingkup matematika kelas V berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) yaitu:
a. Operasi hitung bilangan bulat, yang meliputi penggunaan sifat-sifatnya,
pembulatan, penaksiran, menggunakan faktor prima untuk menentukan KPK
dan FPB, melakukan operasi hitung bilangan bulat campuran, menghitung
perpangkatan dan akar sederhana, serta menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan operasi hitung, KPK, dan FPB.
b. Waktu, sudut, jarak, dan kecepatan.
c. Luas bangun datar yang mencakup menghitung luas dan trapesium dan layang-
layang serta menyelesaikan maslah yang berkaitan dengan bangun datar.
d. Volume kubus dan balok.
e. Pecahan
f. Sifat-sifat bangun dan hubungan antarbangun
Dalam pelaksanaan penelitian ini akan dibatasi pada pokok bahasan luas
bangun datar yang akan dilengkapi dengan keliling bangun datar.
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3. Bangun Datar
Menurut Tarigan (2006: 23) bangun datar adalah sebagai bangun yang rata
yang mempunyai dua dimensi yaitu panjang dan lebar tetapi tidak mempunyai
tinggi atau tebal. Bangun datar  ditinjau dari segi sisinya dapat digolongkan
menjadi dua jenis, yakni bangun datar bersisi lengkung dan lurus. Bangun datar
yang bersisi lengkung antara lain lingkaran, elips dan bangun yang lainnya.
Bangun datar yang bersisi lurus antara lain segitiga, segiempat, segilima,
segienam, dan seterusnya. Segitiga terdiri dari segitiga tumpul, segitiga sama
kaki, segitiga sama sisi, dan segitiga sembarang, selanjutnya segiempat dapat
dikelompokkan lagi menjadi jajar genjang, trapesium, dan layang-layang. Jajar
genjang yang keempat sudutnya siku-siku adalah persegi panjang sedangkan
persegi panjang yang keempat sisinya sama panjang disebut persegi.
Menurut Purwono (2008:15)  berikut ini adalah definisi dan pengelompokan
bangun datar.
a. Segitiga
1) definisi segitiga berdasarkan sisinya
a) segitiga sama sisi adalah segitiga yang ketiga sisinya kongruen.
b) segitiga sama kaki adalah segitiga dimana 2 sisinya kongruan.
2) definisi segitiga berdasarkan sudutnya
a) segitiga sama sudut adalah segitiga yang ketiga sudutnya kongruen.
b) segitiga siku-siku adalah segitiga dimana salah satu sudutnya siku-siku.
c) segitiga tumpul adalah segitiga dimana salah satu sudutnya tumpul.
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d) segitiga lancip adalah segitiga dimana ketiga sudutnya lancip.
b. Lingkaran
Lingkaran adalah kumpulan titik-titik sedemikian hingga ruas garis- ruas
garis yang ditentukan oleh tiap titik dari kumpulan itu dengan suatu titik
tertentu adalah kongruen. Titik tertentu itu disebut titik pusat. Jari-jari
lingkaran adalah ruas garis yang ditentukan oleh sembarang titik dari lingkaran
itu dan titik pusatnya.
c. Segi empat
Segi empat adalah poligon yang mempunyai 4 sisi.
1) Jajar genjang adalah segi empat yang sisi-sisinya yang berhadapan sejajar.
2) Persegi panjang adalah jajar genjang yang salah satu sudutnya siku-siku.
3) Belah ketupat adalah jajar genjang yang mempunyai 2 sisi yang bersisian
kongruen.
4) Persegi (bujur sangkar) adalah persegi panjang yang 2 sisi yang bersisian
kongruen.
5) Trapesium adalah segi empat yang tepat mempunyai satu pasang sisi yang
sejajar.
6) Trapesium sama kaki adalah trapesium yang sepasang sisi yang berhadapan
tidak sejajar kongruen.
7) Layang-layang adalah segi empat yang di bentuk dari gabungan dua buah
segi tiga sama kaki yang alasnya sama panjang dan berimpit.
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Gambar 1 Bagan Persegi
Keliling bangun datar adalah jumlah sisi-sisi pada bangun dua dimensi.
Luas bangun datar adalah lebar suatu bidang yang menutupi sebuah bangun.
Dalam mencari keliling dan luas bangun datar dapat menggunakan rumus-rumus
yang sesuai dengan karakteristik bangun datar.
B. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran
1. Pengertian Media
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harafiah berarti
‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah










Ely (Arsyad, 2011: 3) mengatakan bahwa media apabila di pahami secara garis
besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.
Pengertian media yang dikemukakan oleh para ahli AECT (Association of
Education and Communication Technology, 1997) (Arsyad, 2011:3)  adalah
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi.
Jadi dapat disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu yang digunakan
oleh manusia untuk membantunya dalam menyampaikan dan memperjelas
informasi.
2. Pengertian Media Pembelajaran
Media Pembelajaran menurut Sundayana (2013: 6) adalah sebuah alat yang
berfungsi dan digunakan untuk pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah
proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakan
bahwa bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk
menyampaikan pesan. Pesan yang dimaksud adalah materi pelajaran, dimana
keberadaaan media membantu siswa untuk lebih mudah menerima dan memahami
pesan.
Menurut Munadi (2013: 7-8) media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana
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sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat
melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.
Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh pengajar untuk menyampaikan
materi pembelajaran agar siswa memahami materi pembelajaran yang disampaikan
guru sehingga pembelajaran berjalan secara efektif dan efisien.
3. Jenis Media
Menurut Wibawa & Mukti (1992/1993 :25 ) media pembelajaran dibagi atas
empat jenis yaitu media audio, media visual, media audio visual, dan media
serbaneka. Sependapat dengan ahli diatas, Sadiman (2006: 26) menyebutkan
bahwa macam-macam media pembelajaran terdiri dari media grafis, media audio,
dan media proyeksi diam.
a. Media grafis termasuk media visual. Media grafis berfungsi untuk
menyampaikan pesan dari sumber kepada penerima pesan. Pesan yang
disampaikan dituangkan dalam simbol-simbol komunikasi visual. Jenis-jenis
media grafis/ visual adalah gambar/ foto, sketsa, diagram, bagan/ chart, grafik,
kartun, poster, peta dan globe, papan flannel, dan papan bulletin.
b. Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang akan
disampaikan dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik verbal
maupun non verbal. Ada beberapa jenis media dapat dikelompokkan ke dalam
media audio, antara lain radio, alat perekam pita magnetik, piringan hitam, dan
laboratorium bahasa.
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c. Media proyeksi diam adalah media yang diproyeksikan dengan proyektor agar
dapat dilihat oleh sasaran terlebih dahulu dan dapat secara langsung berinteraksi
antara pesan media dengan media proyeksi. Beberapa jenis media proyeksi
diam antara lain, film rangkai, overhead proyektor, proyektor opaque,
tachitoscope, microprojection dengan microfilm.
4. Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Arsyad (2011: 26-27) manfaat praktis dari penggunaan media
pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.
1) Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang
kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, atau model.
2) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat
disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, atau gambar.
3) Kejadian langka yang terjadi pada masa lalu atau terjadi sekali dalam
puluhan tahun dapat ditampilkan melaui rekaman video, film, foto, slide
disamping secara verbal.
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4) Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran daerah dapat
digambarkan secara konkret melalui, film, slide, atau simulasi komputer.
5) Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan
dengan media seperti komputer, film, dan video.
6) Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses dalam
kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi kupu-
kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-lapse untuk
film, video, slide, atau simulasi komputer.
d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.
5. Fungsi Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran sangat berfungsi bagi pengajar dan siswa
di dalam proses pembelajaran. Adapun fungsi media pembelajaran bagi pengajar
menurut Sundayana (2013: 10) yaitu:
a. Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan.
b. Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik.
c. Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik.
d. Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran.
e. Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi pelajaran.
f. Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar.
g. Meningkatkan kualitas pelajaran.
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Selain itu fungsi media pembelajaran bagi siswa menurut Sanaky
(Sundayana, 2013: 10) adalah untuk:
a. Meningkatkan motivasi belajar pembelajar.
b. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar.
c. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajar untuk
belajar.
d. Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik sehingga
memudahkan pembelajar untuk belajar.
e. Merangsang pembelajar untuk berfokus dan beranalisis.
f. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan.
g. Pembelajaran dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang
disajikan pengajar lewat media pembelajaran.
Selain itu menurut Munandi (2013: 37- 48) fungsi media pembelajaran
adalah sebagai berikut.
a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar
Secara teknis, media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar.
Dalam kata “sumber belajar” ini tersirat makna keaktifan, yakni sebagai
penyalur, penyampai, penghubung, dan lain-lain. Fungsi media pembelajaran
adalah fungsi utamanya. Selain itu, media pembelajaran adalah “bahasanya
guru”. Maka, untuk beberapa hal media pembelajarandapat menggantikan
fungsi guru – terutama- sebagai sumber belajar.
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b. Fungsi semantik
Fungsi semantik yaitu kemampuan media dalam menambah
perbendaharaan kata (simbol verbal) yang makna atau maksudnya benar-
benar dipahami anak didik (tidak verbalistik). Bagi guru yang kreatif dan
mampu mendayagunakan media pembelajaran secara tepat kata yang merujuk
pada peristiwa, sifat sesuatu, tindakan, hubungan konsep, iman, etika, akhlak
atau tanggung jawab dapat dengan mudah diatasi, yakni dengan memberikan
penjelasan melalui bahasa dramatisasi, simulasi, cerita dongeng, cerita
bergambar, dan lain-lain.
c. Fungsi manipulatif
Fungsi manipulatif pada media pembelajaran mengatasi permasalahan
batas ruang dan waktu dan mengatasi keterbatsan inderawi, misalnya
membantu siswa dalam memahami objek yang bergerak terlalu lambat atau
terlalu cepat, seperti metamorfosis. Hal ini dapat memanfaatkan gambar.
d. Fungsi psikologis
1) fungsi atensi. Media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian siswa
terhadap materi ajar. Dengan demikian, media pembelajaran yang tepat
guna adalah media pembelajaran yang mampu menarik dan memfokuskan
perhatian siswa.
2) fungsi afektif. Fungsi afektif, yakni media pembelajaran  mampu
menggugah perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau penolakan siswa
terhadap sesuatu. Penerimaan itu dapat terlihat ketika munculnya tanggapan
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yakni berupa partisipasi siswa dalam keseluruhan proses pembelajaran
secara suka rela, ini merupakan reaksi siswa terhadap rangsangan yang
diterimanya.
3) fungsi kognitif. Siswa yang belajar melalui media pembelajaran akan
memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk representasi yang mewakili
objek-objek yang dihadapi, baik objek itu berupa orang, benda, atau
kejadian/peristiwa. Semakin banyak ia dihadapkan pada objek-objek  akan
semakin banyak pula pikiran dan gagasan yang dimilikinya, atau semakin
kaya dan luas alam pikiran kognitifnya.
4) fungsi imajinatif. Imajinasi mencakup penimbulan atau kreasi objek-objek
baru sebagai rencana bagi masa mendatang, tau dapat juga mengambil
bentuk fantasi (khayalan) yang didominasi kuat sekali oleh pikiran-pikiran
autistik.
5) fungsi motivasi. Motivasi merupakan usaha  dari guru untuk mendorong,
mengaktifkan dan menggerkkan siswanya secara sadar untuk terlibat secara
aktif dalam proses pembelajaran.
e. Fungsi sosio-kultural
Fungsi media dilihat dari sosio-kultural, yakni mengatasi hambatan
sosio-kultural antarpeserta komunikasi pembelajaran. Media pembelajaran
dapat mengatasi hal ini karena media pembelajaran memiliki kemampuan
dalam memberikan rangsangan yang sama, menyamakan pengalaman, dan
menimbulkan presepsi yang sama.
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Berdasarkan uraian diatas dapat dilihat bahwa banyak sekali manfaat media
dalam sebuah kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran yang akan
dikembangkan peneliti memiliki fungsi yang serupa, misalnya menambah variasi
belajar. Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika ini akan
difokuskan pada  manfaatnya terhadap kognitif siswa dan meningkatnya minat
siswa terhadap pembelajaran matematika. Namun, tidak menutup kemungkinan
apabila manfaat yang lain juga dirasakan.
6. Media Visual
a. Definisi Media Visual
Menurut Sadiman (2006: 26) media visual berfungsi untuk menyampaikan
pesan dari sumber kepada penerima pesan. Pesan yang disampaikan dituangkan
dalam simbol-simbol komunikasi visual. Jenis-jenis media grafis/ visual adalah
gambar/ foto, sketsa, diagram, bagan/ chart, grafik, kartun, poster, peta dan
globe, papan flannel, dan papan buletin. Berdasarkan definisi di atas dapat kita
ketahui bahwa media visual merupakan media yang penggunaannya lebih
menekankan pada simbol-simbol nonverbal.
b. Prinsip-Prinsip Media Visual
Berdasarkan pengklasifikasian media oleh beberapa ahli dapat dipahami
bahwa pengklasifikasian media secara garis besar merujuk pada visual, audio,
dan audiovisual. Berdasarkan pengklasifikasian ini, media papan tangram
merupakan media yang menonjolkan warna serta bentuk sehingga sangat cocok
untuk diklasifikasikan pada media visual. Menurut Arsyad (2011: 92-93) ada
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beberapa prinsip umum yang perlu diketahui untuk penggunaan efektif media
berbasis visual sebagai berikut:
1) Usahakan visual itu sesederhana mungkin dengan menggunakan gambar
garis, karton, bagan, dan diagram.
2) Visual digunakan untuk menekankan informasi sasaran sehingga
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik.
3) Ulangi sajian visual dan libatkan siswa untuk meningkatkan daya ingat siswa.
4) Hindari visual yang tak berimbang.
5) Tekankan kejelasan dan ketepatan dalam semua visual.
6) Warna harus digunakan secara realistik.
7) Warna dan pemberian bayangan digunakan untuk mengarahkan perhatian dan
membedakan komponen-komponen.
Selain itu ada beberapa prinsip dalam mengembangkan produk media yang
berbasis visual. Prinsip-prinsip visual tersebut membuat media yang efektif
dalam mengkomunikasikan pesan dan informasi sesuai dengan tujuan yang
ingin di capai. Prinsip-prinsip visual tersebut menurut Arsyad (2011: 107-112)
meliputi kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, keseimbangan, bentuk, garis,
dan warna.
1) Kesederhanaan, secara umum mengacu pada jumlah elemen yang terkandung
dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit memudahkan siswa
menangkap dan memahami pesan yang di sajikan visual itu. Kata-kata harus
memakai huruf sederhana dengan gaya huruf yang mudah dibaca dan tidak
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terlalu beragam. Selain itu, hindarilah bentuk tulisan yang artistik karena
tidak semua orang bisa membacanya. Kalimat juga ringkas, padat dan mudah
di mengerti.
2) Keterpaduan atau kesatuan, mengacu kepada hubungan yang terdapat di
antara elemen-elemen visual yang ketika di amati akan berfungsi secara
bersama-sama. Elemen-elemen itu harus saling terkait dan menyatu sebagai
suatu keseluruhan yang mudah di pahami.
3) Penekanan, meskipun dirancang sederhana di perlukan penekanan pada salah
satu unsur yang akan menjadi pusat perhatian siswa. Dengan menggunakan
ukuran, hubungan-hubungan, perspektif, warna, atau ruang penekanan dapat
diberikan kepada unsur terpenting.
4) Keseimbangan, bentuk atau pola yang di pilih sebaiknya menempati ruang
penayangan yang memberikan presepsi keseimbangan meskipun tidak
seluruhnya simetris.
5) Bentuk, bentuk yang aneh dan asing bagi siswa dapat membangkitkan minat
dan perhatian. Oleh karena itu, pemilihan bentuk sebagai unsur visual dalam
penyajian pesan, informasi atau isi pelajaran perlu diperhatikan.
6) Warna, memberikan kesan pemisahan atau penekanan, atau untuk
membangun keterpaduan. Warna dapat mempertinggi tingkat realisme objek
atau situasi yang digambarkan, menunjukkan persamaan dan perbedaan, dan
menciptakan respon emosional tertentu. Ada tiga hal penting yang harus
diperhatikan ketika menggunakan warna, yaitu pemilihan warna khusus, nilai
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warna (tingkat ketebalan dan ketipisan warna itu dibandingkan dengan unsur
lain dalam visual tersebut), dan intensitas atau kekuatan warna itu untuk
memberikan dampak yang diinginkan.
7) Garis, dalam media visual dapat dipergunakan untuk menyatukan unsur-
unsur visual. Di samping itu garis juga dapat digunakan untuk mengarahkan
perhatian pada unsur-unsur informasi tertentu.
Menurut Arsyad (Sundayana, 2013: 14) setiap media mempunyai
karakteristik tertentu, baik dilihat dari segi kemampuannya, cara pembuatannya,
maupun cara penggunaanya. Sebelum menggunakan media dalam
pembelajaran, guru harus memahami karakteristik, jenis serta pengelompokan
dari media yang akan digunakannya. Dengan media yang akan digunakan
tersebut, guru harus meyakinkan dirinya bahwa media yang akan digunakan
tersebut, akan benar-benar memberikan nilai positif terhadap kualitas
pembelajaran yang akan dilakukan.
c. Karakteristik Media Visual
Menurut Munadi (2013: 85) terdapat beberapa karakteristik media visual yaitu:
1) Pesan visual
a) Gambar merupakan media visual yang penting dan mudah didapatkan . Di
katakan penting sebab ia dapat menggantikan kata verbal,
mengkongkritkan yang abstrak, dan mengatasi pemahaman manusia.
Gambar dapat membuat orang menangkap ide atau informasi yang
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terkandung di dalamnya dengan jelas dari pada yang diungkapkan dengan
kata-kata.
b) Grafik adalah gambar yang sederhana yang banyak sedikitnya merupakan
penggambaran data kuantitatif yang akurat  dalam bentuk yang menarik
dan mudah dimengerti. Ada beberapa jenis grafik yaitu grafik garis, grafik
batang, grafik lingkaran, dan grafik simbol.
c) Diagram merupakan susunan garis-garis dan lebih menyerupai peta dari
pada gambar. Diagram juga sering digunakan untuk menerangkan letak-
letak bagian sebuah alat atau mesin serta hubungan satu bagian dengan
bagian yang lain.
d) Bagan hampir sama dengan diagram, bedanya bagan lebih menekankan
pada suatu perkembangan atau suatu proses atau susunan suatu organisasi.
e) Peta adalah gambar permukaan bumi atau sebagian dari padanya. Secara
langsung maupun tidak langsung peta menjelaskan bagaimana informasi
yang bisa kita dapatkan seperti informasi mengenai  lokasi suatu daerah,
bentuknya dan juga luasnya.
2) Penyalur pesan visual verbal-nonverbal-grafis
a) Buku dan modul di lihat dari pesan penyajiannya, buku lebih cendrung
informatif dan lebih menekankan pada materi ajar dengan cakupan yang
luas dan umum.
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b) Komik mempunyai sifat yang sederhana dalam penyajiannya dan memiliki
unsur urutan cerita yang memuat pesan besar namun disajikan dalam
bentuk yang sederhana dan ringkas sehingga mudah untuk dipahami.
c) Majalah dan jurnal dapat digunakan untuk memacu kreatifitas para siswa
dalam menciptakan lingkungannya sendiri sebagai lingkungan yang
kondusif untuk belajar.
d) Poster adalah gambar yang besar, yang menekankan pada satu atau dua ide
pokok sehingga dapat dimengerti dengan melihatnya sepintas.
e) Papan visual yaitu papan yang digunakan untuk menyalurkan pesan-pesan
visual.
3) Benda asli atau benda tiruan (model)
Benda asli atau benda tiruan mempunyai kegunaan yang unik. Bentuk
benda asli sendiri yang digunakan dalam pengajaran sebaiknya diadakan
berdasarkan tujuan benda tersebut digunakan. Paling tidak terdapat tiga
macam benda asli, yakni benda asli yang tidak di modifikasi (unmodified
real thing), benda asli yang telah dimodifikasi (modified real things), dan
sampel (specimen).
Benda tiruan sendiri dapat disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
yang akan di capai, selain itu benda tiruan pun akan memudahkan siswa
untuk mengetahui benda-benda tiruan yang mirip aslinya dan tentunya  hal
ini juga di imbangi dengan tujuan benda itu digunakan.
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d. Keuntungan Penggunaan Media Visual
Dalam proses pembelajaran yang kita lakukan di dalam kelas, pada saat
kita menggunakan media visual dalam proses pembelajaran maka aka nada
beberapa keuntungan yang kita peroleh dari penggunaan media visual tersebut,
seperti:
1) Menarik. Pembelajaran yang di serap melalui media visual dapat
mempercepat daya serap peserta didik dalam memahami pelajaran yang
disampaikan. Untuk media yang berupa model, dapat di warnai dan di bentuk
semirip mungkin dengan yang asli sehingga mudah di ingat.
2) Lebih mudah di ingat. Seperti yang telah di bahas di atas, bentuk nyata,
gambar, atau gambar bergerak akan lebih mudah di ingat oleh para peserta
didik. Apabila dibandingkan dengan media pembelajaran yang hanya berupa
teks, para peserta didik akan sedikit kesulitan untuk mengingatnya.
3) Variatif. Karena jenisnya yang beragam, pendidik dapat menggunakan semua
jenis media visual yang ada. Hal ini dapat menciptakan sesuatu yang variatif
dan tidak membosankan bagi para peserta didiknya.
4) Dapat melibatkan anak untuk meggunakannya. Apabila media pembelajaran
visual yang digunakan adalah media pembelajaran non proyeksi, para peserta
didik dapat dengan langsung menyentuh dan belajar menerangkannya juga.
Dari keempat keuntungan yang didapatkan bila kita menggunakan media
visual dalam pembelajaran maka akan menunjang minat belajar siswa itu sendiri
yang berakhir dengan pencapaian hasil belajar yang maksimal.
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C. Tinjauan Tentang Media Papan Tangram
1. Fungsi Tangram
Menurut Schickedanz (Pitadjeng, 2006: 159) tangram merupakan salah
satu kegiatan yang membantu anak untuk memahami konstruksi bentuk-
bentuk bangun geometri datar pada anak.
Sedangkan menurut Ruseffendi (Pitadjeng, 2006: 159) tangram dapat
membantu anak-anak mempercepat pemahamannya terhadapap konsep
kekekalan luas. Pitadjeng (2006: 159)  meyimpulakan  bahwa tangram sangat
berguna bagi anak SD terhadap pengenalan dan pemahamannya pada bangun-
bangun geometri datar. Selain untuk mengenal dan memahami bangun-
bangun datar, tangram dapat dimanfaatkan untuk memahami konsep luas
bangun datar.
2. Pengembangan Tangram
Pitadjeng (2006: 159) menyebutkan bahwa tangram ini dapat diberikan di
kelas I sampai dengan kelas V, dengan kegiatan dan masalah yang berbeda,
disesuaikan dengan kompetensi dasar, hasil belajar, serta indikatornya.
a. menyusun persegi satuan, kegiatan ini membantu anak dalam memahami
pengukuran keliling dan luas bangun datar, membandingkan keliling dan luas
bangun datar persegi panjang dan persegi, serta menemukan rumus luas
persegi panjang dan persegi. Kegiatan yang dilakukan adalah menyusun
persegi satuan untuk menutupi daerah bangun datar. Caranya yaitu anak diberi
persegi-persegi satuan dan bingkai berbentuk bangun datar persegi dan
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persegi panjang yang telah diukur dengan memakai ukuran persegi satuan
yang dipakai. Diusahakan bingkai tersebut dapat memuat persegi-persegi
satuan dengan utuh.
Kegiatan ini dapat membantu anak untuk memahami satuan ukuran
panjang dan satuan ukuran luas. Untuk mengukur panjang, yang dipakai
sebagai satuan panjang adalah sisi persegi atau persegi panjang, jadi yang
dihitung banyaknya sisi persegi yang terletak di sekeliling bangun. Sedangkan
untuk mengukur luas, yang dipakai sebagai satuan luas adalah persegi, jadi
yang dihitung banyaknya semua persegi yang disusun atau semua persegi
yang menutupi bangunan. (Pitadjeng, 2006: 178-179)
b. perhitungan luas segitiga secara eksak. Rumus perhitungan luas segitiga
secara eksak dapat ditemukan melalui persegi panjang. Caranya adalah lukis
bangun segitiga yang akan dihitung luasnya. Lengkapi gambar tersebut
menjadi sebuah persegi panjang, misalnya panjangnya = a dan lebarnya = t.
Kemudian potong persegi panjang tersebut dan potong bagian-bagian yang
membentuk segitiga sehingga terbentuk dua buah segitiga. Bandingkan luas
kedua segitiga tersebut. Ternyata kedua segitiga luasnya sama persis. Ini dapat
dibuktikan melalui penghimpitan kedua bangun yang terbentuk betul-betul
berimpit semua sisinya. Dengan begitu dapat disumpulkan bahwa
2 x Luas segitiga = Luas persegi panjang
Luas segitiga = Luas persegi panjang
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Luas segitiga = a x t
Untuk selanjutnya istilah panjang diubah menjadi alas dan lebar menjadi
tinggi, sehingga diperoleh rumus segitiga adalah alas x tinggi.
c. trapesium. Trapesium merupakan segiempat yang mempunyai sepasang sisi
sejajar yang tidak harus sama panjang. Dalam menghitung luas trapesium,
yang diketahui panjang sisi-sisi sejajar masing-masing a dan b, dan jarak sisi
sejajar t (yang selanjutnya disebut tinggi). Dua buah trapesium identik yang
dipotong menjadi tiga bagian. Siswa diminta membentuk sebuah bangun
untuk yang mudah dihitung luasnya dari enam buah potong bangun tersebut.
Selanjutnya setelah terbentuk bangun baru berupa persegi panjang yang
berukuran panjang a + b dan lebar t, maka luas persegi panjang tersebut
adalah ( a + b ) x t.
Karena persegi panjang baru tersebut dibentuk dari dua buah trapesium
identik maka dapat disimpulkan:
2 x luas trapesium yang ditanyakan = luas persegi panjang baru
2 x luas trapesium yang ditanyakan = ( a + b ) x t
Luas trapesium yang ditanyakan = x ( a + b ) x t
d. layang-layang. Layang-layang merupakan segiempat yang mempunyai dua
pasang sisi berdekatan yang sama panjang. Dengan demikian layang-layang
juga terbentuk dari dua buah segitiga samakaki yang alasnya sama panjang,
sehingga perpotongan kedua diagonalnya tegak lurus dan salah satu
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diagonalnya membangi layang-layang menjadi dua daerah yang identik.
Dengan demikian diperoleh rumus luas layang-layang sama dengan setengah
perkalian panjang diagonal-diagonalnya. Pada layang-layang ABCD diatas,
luas = AC x BD. (Subarinah, 2006: 131-136)
e. buku petunjuk penggunaan media papan tangram berisi tentang standar
kompetensi dan kompetensi dasar serta langkah-langkah pengggunaan media
papan tangram pada setiap bentuk bangun datarnya.
3. Langkah-langkah Penggunaan Media Papan Tangram
Langkah umum penggunaan media papan tangram sebagai berikut.
a. Bentuklah kelas menjadi  beberapa kelompok, maksimal lima kelompok.
Jumlah  anggota setiap kelompok maksimal empat siswa.
b. Setiap kelompok akan memperoleh beberapa set bangun datar yaitu persegi,
persegi panjang, segitiga, trapesium, dan layang-layang.
c. Setiap kelompok menyelesaikan petunjuk cara mencari keliling terlebih
dahulu. Apabila semua kelompok telah menemukan rumus keliling maka
dilanjutkan dengan mencari rumus luas di mulai dari kelompok yang
memperoleh persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium dan layang-layang.
1) Kelompok yang mendapatkan persegi
a) Keluarkanlah satu set persegi dari wadahnya.
b) Masukkanlah persegi-persegi kecil ke dalam bingkai persegi yang
berwarna sama. Kemudian hitunglah banyak persegi-persegi kecil
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yang dapat dimasukkan ke dalam bingkai. Lakukanlah kegiatan ini
dengan kelompokmu.
c) Untuk mendapatkan rumus keliling persegi, hitunglah kotak-kotak
kecil paling pinggir bingkai. Jumlah kotak-kotak kecil paling pinggir
bingkai merupakan keliling persegi.
d) Setelah melakukan permainan ini diskusikanlah dengan kelompokmu
rumus dari keliling persegi.
e) Untuk mendapatkan rumus luas persegi, hitunglah kotak-kotak kecil
yang menutupi seluruh permukaan bingkai.
f) Jumlah kotak-kotak yang menutupi bidang bingkai merupakan luas
persegi.
g) Setelah melakukan permainan ini diskusikanlah dengan kelompokmu
rumus dari luas persegi.
h) Lakukanlah hal yang serupa pada persegi dengan ukuran yang
berbeda untuk memantapkan pemahamanmu.
2) Kelompok yang mendapatkan persegi panjang
a) Keluarkanlah satu set persegi panjang dari wadahnya.
b) Masukkanlah persegi-persegi kecil ke dalam bingkai persegi panjang
yang berwarna sama. Kemudian hitunglah banyak persegi-persegi
kecil yang dapat dimasukkan ke dalam bingkai. Lakukanlah kegiatan
ini dengan kelompokmu.
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c) Untuk mendapatkan rumus keliling persegi panjang, hitunglah kotak-
kotak kecil paling pinggir bingkai.
d) Jumlah kotak-kotak kecil paling pinggir bingkai merupakan keliling
persegi panjang.
e) Setelah melakukan permainan ini diskusikanlah dengan kelompokmu
rumus dari keliling persegi panjang.
f) Untuk mendapatkan rumus luas persegi panjang, hitunglah kotak-
kotak kecil yang menutupi seluruh permukaan bingkai.
g) Jumlah kotak-kotak yang menutupi bidang bingkai merupakan luas
persegi panjang.
h) Setelah melakukan permainan ini diskusikanlah dengan kelompokmu
rumus dari luas persegi panjang.
i) Lakukanlah hal yang serupa pada persegi panjang dengan ukuran
yang berbeda untuk memantapkan pemahamanmu.
3) Kelompok yang mendapatkan segitiga
a) Keluarkanlah satu set segitiga dari wadahnya.
b) Segitiga yang berwarna kuning adalah segitiga yang akan dicari
rumusnya.
c) Letakkan segitiga kuning di atas meja.
d) Keliling segitiga yaitu jumlah panjang dari ketiga sisinya.
e) Susunlah dua buah segitiga yang berwarna biru dan segitiga yang
berwarna kuning sehingga membentuk sebuah persegi panjang.
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f) Kemudian susunlah dua buah segitiga yang berwarna biru sehingga
membentuk segitiga yang kongruen dengan segitiga yang berwarna
kuning.
g) Setelah melakukan permainan ini apakah kamu menemukan hubungan
antara segitiga dan persegi panjang tersebut? Diskusikanlah dengan
kelompokmu rumus luas dari segitiga.
h) Lakukanlah hal yang serupa pada segitiga dengan ukuran yang
berbeda untuk memantapkan pemahamanmu.
4) Kelompok yang mendapatkan trapesium
a) Keluarkanlah satu set trapesium dari wadahnya.
b) Susunlah bangun-bangun tersebut menjadi dua buah trapesium  yang
sama besar.
c) Keliling trapesium adalah jumlah panjang sisi-sisinya.
d) Kemudian susun kembali dua trapesium tersebut menjadi sebuah
persegi panjang. Perhatikanlah persegi panjang tersebut.
e) Setelah melakukan permainan ini apakah kamu menemukan hubungan
antara dua buah trapesium dengan sebuah persegi panjang?
Diskusikanlah dengan kelompokmu rumus dari luas trapesium.
5) Kelompok yang mendapatkan layang-layang
a) Keluarkanlah satu set layang-layang dari wadahnya.
b) Susunlah dua buah segitiga tersebut menjadi sebuah layang-layang.
c) Keliling layang-layang adalah jumlah panjang sisi-sisinya.
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d) Perhatikanlah layang-layang tersebut. Layang-layang tersebut
terbentuk dari dua buah segitiga. Apakah kamu menemukan
hubungan antara layang-layang dengan dua buah segitiga tersebut?
Diskusikanlah dengan kelompokmu rumus luas dari layang-layang
tersebut
4. Keunggulan Media Papan Tangram
a. Media ini dirancang agar terjadi interaksi antara sumber belajar dengan siswa
sehingga dapat menimbulkan gairah belajar.
b. Dengan penggunaan papan mencari keliling dan luas bangun datar, guru dapat
menggunakan media berulangkali karena media awet dan tahan lama.
c. Media dapat memperjelas konsep cara mencari keliling dan luas pada bangun
datar.
d. Guru dapat mengggunakan media ini pada materi bangun datar yang lainnya.
D. Kemampuan Kognitif
1. Pengertian Kognitif
Istilah cognitive berasal dari kata cognition yang padanannya knowing
berarti mengetahui. Dalam arti yang luas, cognition (kognisi) ialah perolehan,
penataan, dan penggunaan pengetahuan (Neisser dalam Muhibbin Syah,
2011:65). Sedangkan  menurut Sudijono (2005:49) ranah kognitif adalah ranah
yang mencakup kegiatan mental (otak). Dapat disimpulkan bahwa kemampuan
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kognitif adalah penampilan yang dapat diamati dari aktivitas mental (otak) untuk
memperoleh pengetahuan melalui pengalam sendiri.
Menurut Chaplin (Syah, 2011:65) istilah kognitif sebagai salah satu domain
atau wilayah/ranah psikologis manusia yang meliputi setiap perilaku mental yang
berhubungan dengan pemahaman, pertimbangan, pengolahan informasi,
pemecahan masalah, kesengajaan, dan keyakinan. Sedangkan menurut Munadi
(2008: 29) pembahasan mengenai kognitif meliputi tiga hal, yaitu presepsi,
mengingat, dan berpikir. Presepsi adalah penginderaan terhadap suatu kesan yang
timbul dalam lingkungannya. Penginderaan itu dipengaruhi  oleh pengalaman
kebiasaan, dan kebutuhan. Presepsi antara siswa yang satu berbeda dengan yang
lainnya. Hal ini dikarenakan berbedanya pengalaman setiap siswa dalam
pembelajaran, semakin sering siswa aktif dalam pembelajaran maka semakin kuat
daya presepsinya.
Mengingat adalah suatu aktivitas kognitif, dimana orang menyadiri bahwa
pengetahuannya berasal dari masa yang lampau atau berdasarkan kesan-kesan
yang diperoleh melalui pengalamannya di masa lampau. Terdapat dua bentuk
mengingat yaitu mengenal kembali (rekognisi) dan mengingat kembali
(reproduksi). Mengenal kembali dapat terjadi apabila orang berhadapan kembali
dengan objek masa lalu. Dalam mengenal kembali akan muncul tanggapan-
tanggapan baik tanggapan yang yang sama dengan masa lalu ataupun tanggapan
baru yang berbeda dengan tanggapan terdahulunya. Mengingat kembali berarti
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menghadirkan kesan dari masa lampau dalam bentuk suatu gagasan atau
tanggapan (Munadi, 2008: 29).
Berpikir oleh Rakhmat (2013: 30) dibagi atas dua macam, yaitu berpikir
autistik (autistic) dan berpikir realistik (realistic). Berpikir autistik berarti
menghayal, melamun, fantasi dan sebagainya. Berpikir realistik, disebut juga
nalar (reasoning) ialah berpikir dalam rangka menyesuaikan diri dengan dunia
nyata. Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran dapat merangsang dan
mengembangkan daya nalar siswa.
Berdasarkan taksonomi Bloom Revisi yang disusun oleh Anderson &
Krathwohl (Gunawan & Palupi, 2013: 105-107) berpendapat bahwa taksonomi
tujuan ranah kognitif meliputi enam jenjang proses berpikir yaitu:
a. Mengingat (Remember) adalah usaha mendapatkan kembali pengetahuan dari
ingatan yang telah lampau, baik yang baru saja didapatkan maupun yang sudah
lama didapatkan. Mengingat merupakan dimesi yang berperan penting dalam
proses pembelajaran yang bermakna dan pemecahan masalah. Mengingat
meliputi mengenali (recognition) dan memanggil kembali (recalling).
Mengenali berkaitan dengan mengetahui pengetahuan masa lampau yang
berkaitan dengan hal-hal konkret sedangkan memanggil kembali adalah proses
kognitif yang membutuhkan pengetahuan masa lampau secara cepat dan tepat.
b. Memahami/ mengerti (understand) berkaitan dengan membangun sebuah
pengertian dari berbagai sumber seperti pesan, bacaan, dan komunikasi.
Memahami/ mengerti berkaitan dengan aktivitas mengklarifikasikan dan
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membandingkan. Mengklarifikasikan akan muncul ketika seorang siswa
berusaha mengenali pengetahuan yang merupakan anggota dari kategori
pengetahuan tertentu.
c. Menerapkan (apply) menunjukkan pada proses kognitif memanfaatkan atau
mempergunakan suatu prosedur untuk melaksanakan percobaan atau
menyelesaikan permasalahan. Menerapkan berkaitan dengan dimensi
pengetahuan procedural. Menerapkan meliputi kegiatan menjalankan prosedur
dan mengimplementasikan.
d. Menganalisis (analyze) merupakan memecahkan suatu permasalahan dengan
memisahkan tiap-tiap bagian dari permasalahan dan mencari keterkaitan dari
tiap-tiap bagian tersebut dan mencari tahu bagaimana keterkaitan tersebut
dapat menimbulkan permasalahan. Kemampuan menganalisis merupakan jenis
kemampuan yang banyak dituntut dari kegiatan pembelajaran di sekolah.
Kegiatan pembelajaran sebagian besar mengarahkan siswa untuk mampu
membedakan fakta dan pendapat, menghasilkan kesimpulan dari suatu
informasi pendukung.
e. Mengevaluasi (evaluate) berkaitan dengan proses kognitif memberikan
penilaian berdasarkan kriteria dan standar yang sudah ada. Kriteria yang
biasanya digunakan adalah kualitas, efektivitas, efesiensi, dan konsistensi.
Kriteria atau standar ini dapat pula ditentukan sendiri oleh siswa. Standar ini
dapat berupa kuantitatif maupun kualitatif serta dapat ditentukan sendiri oleh
siswa. Perlu diketahui bahwa tidak semua kegiatan penilaianan merupakan
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dimensi mengevaluasi, namun hampir semua dimensi proses kognitif
memerlukan penilaian.
f. Menciptakan (Create) mengarah pada proses kognitif meletakkan unsur-
unsur secara bersama-sama untuk membentuk kesatuan yang koheren dan
mengarahkan siswa untuk menghasilkan suatu produk baru dengan
mengorganisasikan beberapa unsur menjadi bentuk atau pola yang berbeda dari
sebelumnya. Menciptakan sangat berkaitan erat dengan pengalaman belajar
siswa pada pertemuan sebelumnya. Meskipun menciptakan mengarah pada
proses berpikir kreatif, namun tidak secara total berpengaruh pada kemampuan
siswa untuk menciptakan.
Tujuan aspek kognitif mengacu pada pengembangan kemampuan siswa
mulai dari kognitif tingkat rendah (dua aspek pertama) hingga kognitif tingkat
tinggi (keempat aspek berikutnya. Kemampuan siswa untuk menyatukan ide,
gagasan, konsep dan prosedur mampu menghantarkannya ke kemampuan kognitif
tinggat tinggi. Dengan demikian aspek kognitif yaitu kemampuan anak yang
berawal dari tingkat pengetahuan sampai ke tingkat yang paling tinggi yaitu
evaluasi.
Pada tingkat pengetahuan, siswa diminta untuk menjawab pertanyaan yang
berhubungan dengan hafalan saja, misalnya nama orang, tempat, teori, rumus,
istilah batasan, atau hukum. Pada tingkat pemahaman siswa diminta untuk
mengungkapkan tentang sesuatu dengan bahasa sendiri, misalnya
mengungkapkan tema, topik atau masalah yang sama dengan yang pernah
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dipelajari, tetapi materinya berbeda. Pada tingkat aplikasi, siswa dituntut untuk
menerapkan konsep atau prinsip yang sudah dipelajari sebelumnya untuk
mengatasi suatu masalah yang disajikan. Pada tingkat analisis, siswa diharapkan
mempunyai pemahaman yang komprehensif dan dapat memilahkan integritas
menjadi bagian-bagian tetap terpadu, untuk beberapa hal memahami prosesnya,
untuk hal lain memahami cara bekerjanya, untuk hal lain lagi memahami
sistematikanya. Pada tingkat sintesis, terdapat tiga tipe kecakapan yang harus
dikuasi siswa yaitu 1) menemukan hubungan antar unit-unit yang tak berarti
dengan menambahkan satu unsur tertentu, unit-unit tak berharga menjadi sangat
berharga, 2) kemampuan menyusun rencana atau langkah-langkah operasi dari
suatu tugas atau masalah yang dikemukakan, 3) kemampuan mengabstraksikan
sejumlah besar gejala, data, model, atau bentuk-bentuk lain. Pada tingkat evaluasi,
siswa diminta untuk mengevaluasi suatu karya menggunakan sejumlah kriteria
yang eksplisit.
Ranah kognitif paling banyak dinilai oleh guru di sekolah karena berkaitan
dengan keampuan para siswa menguasai materi pemblajaran. (Sudjana, 2009: 23-
29)
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2. Perkembangan Kognitif Siswa
Piaget  (Syah, 2011: 67-73) mengklasifikasikan perkembangan kognitif
siswa menjadi empat tahapan.
a. Tahap sensori motor (0-2 tahun)
Selama perkembangan dalam periode sensori motor, inteligensi yang
dimiliki anak tersebut masih berbentuk primitif dalam arti masih didasarkan
pada perilaku terbuka. Meskipun primitif, inteligensi dasar amat berarti karena
ia menjadi fondasi untuk tipe-tipe intelegensi tertentu yang akan dimiliki anak
tersebut kelak.
Anak pada periode ini belajar cara mengikuti dunia kebendaan secara
praktis dan belajar menimbulkan efek tertentu tanpa memahami hal yang
sedang ia perbuat kecuali hanya mencari cara melakukan perbuatan yang ia
lihat. Anak belum memiliki objeck permanence. Artinya, benda apapun yang
tidak ia lihat, tidak ia sentuh, atau tidak ia dengar selalu dianggap tidak ada
meskipun sesungguhnya benda itu ada di tempat lain.
b. Tahap pra-operasional (2-7 tahun)
Perkembangan ini bermula pada saat anak telah memiliki penguasaan
sempurna mengenai objeck permanence. Artinya, anak tersebut sudah memiliki
kesadaran akan ‘tetap eksisnya’ suatu benda yang harus ada atau biasa ada,
walaupun benda tersebut sudah ia tinggalkan, atau sudah tak dilihat dan tak
didengar lagi. Jadi, eksistensi benda tersebut berbeda dengan periode sensori-
motor, tidak lagi bergantung pada pengamanatan belaka.
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Perolehan kemampuan berupa kesadaran terhadap eksistensi object
permanence (ketetapan adanya benda) adalah hasil dari munculnya kapasitas
kognitif baru yang disebut representation atau mental representation
(gambaran mental). Secara singkat, representasi adalah sesuatu yang mewakili
atau menjadi simbol atau wujud sesuatu lainnya. Representasi mental
merupakan bagian terpenting dari skema kognitif yang memungkinkan anak
berpikir dan menyimpulkan eksistensi sebuah benda atau kejadian tertentu
walaupun benda atau kejadian itu berada di luar pandangan, pendengaran, atau
jangkauan tangannya.
Representasi mental juga memungkinkan anak untuk mengembangkan
deferred-imitation (peniruan yang tertunda) yakni kapasitas meniru perilaku
orang lain yang sebelumnya pernah ia lihat untuk merespons lingkungan.
Seiring dengan munculnya deferred-imitation, muncul pula gejala insight-
learning, yakni gejala belajar berdasarkan tilikan akal. Dalam hal ini anak
sudah mampu melihat situasi problematik, yakni memahami bahwa sebuah
keadaan mengandung masalah, lalu berpikir sesaat kemudian mendapatkan
ilham spontan untuk memecahkan masalah versi anak-anak.
Dalam periode perkembangan pra-operasional, di samping diperolehnya
kapasitas-kapasitas seperti diatas, diperoleh juga kemampuan berbahasa. Anak
mulai menggunakan kata-kata yang benar dan mampu pula mengekspresikan
kalimat-kalimat pendek tetapi efektif.
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c. Tahap konkret-operasional (7-11 tahun)
Dalam periode ini, anak memperoleh tambahan kemampuan yang disebut
system of operations (satuan langkah berpikir). Kemampuan satuan langkah
berpikir ini berfaedah bagi anak untuk mengkoordinasikan pemikiran dan
idenya dengan peristiwa tertentu kedalam sistem pemikirannya sendiri. Satuan
langkah berpikir anak kelak akan menjadi dasar terbentuknya inteligensi
intuitif. Inteligensi adalah proses, tahapan atau langkah operasional tertentu
yang mendasari semua pemikiran dan pengetahuan manusia, di samping
merupakan proses pembentukan pemahaman.
Dalam inteligensi operasional anak yang sedang berada pada tahap
konkret-operasional terdapat sistem operasi kognitif yang meliputi.
1) conservation (konservasi/ pengekalan) adalah kemampuan anak dalam
memahami aspek-aspek kumulatif materi, seperti volume dan jumlah.
2) addition of classes (penambahan golongan benda) yakni kemampuan
anak dalam memahami cara mengkombinasikan beberapa golongan benda
yang dianggap berkelas lebih rendah, seperti mawar, dan melati, dan
menghubungkannya dengan golongan benda yang berkelas lebih tinggi,
seperti bunga.
3) multiplication of classes (pelipatgandaan golongan benda) yakni
kemampuan yang melibatkan pengetahuan mengenai cara mempertahankan
dimensi-dimensi benda untuk membentuk golongan benda.
d. Tahap formal-operasional (11-15 tahun)
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Dalam perkembangan kognitif tahap akhir ini seorang anak telah memiliki
kemampuan mengkoordinasikan baik secara serentak maupun berurutan dua
ragam kemampuan kognitif, yakni : 1) kapasitas menggunakan hipotesis; 2)
kapasitas menggunakan prinsip-prinsip abstrak. Dengan kapasitas
menggunakan hipotesis (anggapan dasar), seorang anak akan mampu berpikir
hipotesis, yakni berpikir mengenai sesuatu khususnya dalam hal pemecahan
masalah dengan menggunakan anggapan dasar yang relevan dengan
lingkungan yang ia respon. Sementara itu dengan kapasitas menggunakan
prinsip-prinsip abstrak, anak tersebut akan mampu mempelajari materi-materi
pelajran yang abstrak seperti ilmu agama, ilmu matematika, dan ilmu-ilmu
abstrak lainnya dengan luas dan lebih mendalam.
E. Tinjauan Tentang Minat Belajar
1. Pengertian Minat
Minat dalam bahasa Inggrisnya interest, dapat diartikan sebagai suatu
kecendrungan untuk memberikan perhatian dan bertindak terhadap orang,
aktivitas, atau situasi yang menjadi obyek dari minat tersebut dengan disertai
perasaan senang. Menurut Hilgard (2013: 27) minat adalah sebagai kecendrungan
yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Dalam
bahasan tersebut terkandung suatu pengertian bahwa di dalam minat ada
pemusatan perhatian subjek, ada usaha untuk mendekati, mengetahui, memiliki,
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menguasi, atau berhubungan dari subyek yang dilakukan dengan perasaan senang,
ada daya penarik dari obyek. Sedangkan menurut Hamalik (2009 : 122) minat
adalah indikator dari kebutuhan, kendatipun antara keduanya tidak senantiasa
bersifat konsisten. Munculnya minat pada diri seseorang dapat pula disebabkan
oleh pengaruh lingkungan atau lembaga sosial, seperti keluarga, kelompok
bermain, dan sebagainya.
Dari pengertian minat diatas dapat disimpulkan bahwa minat adalah
perasaan senang dalam diri seseorang terhadap suatu objek sehingaa ada
ketertarikan untuk mengetahui lebih banyak tentang objek tersebut. Jadi dapat
dikatakan bahwa minat terkait dengan usaha, usaha untuk mengetahui lebih
banyak tentang sesuatu. Misalnya saja seorang siswa menaruh minat pada
pelajaran Matematika, tentu ia akan semaksimal mungkin untuk menguasainya,
sebaliknya orang yang kurang berminat, ia tidak akan berusaha bahkan akan
mengabaikan. Dari uraian-uraian diatas dapat disimpulkan beberapa indikator
apabila seorang siswa berminat terhadap pelajaran matematika khususnya materi
keliling dan luas bangun datar.
a. Adanya perasaan senang ketika mempelajari materi bagun datar.
b. Tertarik dengan berbagai hal atau aktivitas yang berhubungan dengan bangun
datar.
c. Selalu ingin tahu tentang bangun datar.
d. Selalu ingin belajar tentang bangun datar.
e. Mendorong orang lain untuk ikut tertarik terhadap bangun datar.
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2. Pengertian Belajar
Ada beberapa definisi tentang belajar yang dikemukakan para ahli.
a. Cronbach memberikan definisi : Learning is shown by a change in behavior as
a result of experience.
b. Spears memberikan batasan : Learning is to observe, to read, to imitate, to try
something themselves, to listen, to follow direction.
c. Geoch, mengatakan : Learning is a change in performance as a result of
practice.
Dari ketiga definisi diatas, maka dapat diterangkan bahwa belajar itu
senantiasa merupakan perubahan tingah laku atau penampilan, dengan serangkaian
kegiatan misalnya dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru, dan lain
sebagainya. Juga belajar itu akan lebih baik, kalau si subjek belajar itu mengalami
atau melakukannya, jadi tidak bersifat verbalistik. (Sardiman, 2007:20)
Skinner (Dimyati & Mujiono, 2002: 9) berpandangan bahwa belajar adalah
suatu perilaku. Pada saat orang belajar, maka responnya menjadi lebih baik.
Sebaliknya, bila ia tidak belajar maka responnya menurun. Sedangkan menurut
Gagne (Dimyati & Mujiono, 2002: 10) belajar merupakan kegiatan yang
kompleks. Hasil dari belajar merupakan kapabilitas. Setelah belajar orang
memiliki keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai. Timbulnya kapabilitas
tersebut adalah dari (1) stimulasi yang berasal dari lingkungan, dan (2) proses
kognitif yang dilakukan oleh pebelajar. Dengan demikian, belajar adalah
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seperangkat proses kognitif yang mengubah sifat stimulasi lingkungan, melewati
pengolahan informasi, menjadi kapabilitas baru.
Belajar merupakan suatu proses, dan bukan hasil yang hendak dicapai
semata (Hamalik, 2009: 106). Sedangkan Semiawan (2008:3) mengungkapkan
bahwa belajar adalah akibat (konsekuensi, kekuatan pengulangan) dari suatu
perbuatan yang menghadirkan perbuatan tersebut kembali. Apabila perbuatan
tersebut menyenangkan, lain kali akan mengulanginya lagi (positive
reinforcement). Sebaliknya, apabila akibanya tidak nikmat, maka tidak akan
terdorong untuk dilakukan lagi (negative reinforcement).
Secara garis besar  Bloom, Krathwohl, dan Simpson menggolongkan
perilaku dan kemampuan internal akibat  belajar menjadi tiga  ranah yaitu ranah
kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotor (Dimyati & Mujiono, 2002: 26-30)
adalah sebagai berikut.
a. Ranah kognitif
Ranah kognitif terdiri dari enam jenis perilaku yaitu pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi. Keenam perilaku ini
bersifat hierarkis, artinya perilaku pengetahuan tergolong rendah, dan perilaku
evaluasi tergolong tinggi. Perilaku yang terendah merupakan perilaku yang




Ranah psikomotor terdiri dari lima perilaku-perilaku yaitu penerimaan,
partisipasi, penilaian dan penentuan sikap, organisasi, serta pembentukan pola
hidup. Kelima jenis perilaku tersebut tampak mengandung tumpang tindih dan
juga berisi kemampuan kognitif. Kelima jenis perilaku tersebut bersifat
hierarkis. Perilaku penerimaan merupakan jenis perilaku terendah dan perilaku
pembentukan merupakan jenis perilaku tertinggi.
c. Ranah psikomotor
Ranah psikomotor terdiri dari tujuh jenis perilaku yaitu persepsi, kesiapan,
gerakan terbimbing, gerakan yang terbiasa, gerakan kompleks, penyesuaian
pada gerakan, dan kreativitas. Ketujuh jenis perilaku tersebut mengandung
urutan taraf keterampilan yang berangkaian. Kemampuan-kemampuan tersebut
merupakan urutan fase-fase dalam proses belajar motorik. Urutan fase-fase
motorik tersebut bersifat hierarkis.
Siswa yang belajar berarti memperbaiki kemampuan-kemampuan kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Dengan meningkatnya kemampuan-kemampuan
tersebut maka keinginan, kemauan, atau perhatian pada lingkungan sekitarnya
semakin bertambah (Dimyati & Mudjiono, 2002: 26- 32).
3. Macam Minat Belajar
Minat bergantung kepada jenis kelamin, intelegensi, lingkungan tempat ia
hidup, kesempatan untuk mengembangkan minat, minat keluarga, dan lain-lain.
52
Namun ada minat tertentu yang hampir universal. Minat dikelompokkan menjadi
tiga yaitu.
a. Minat-minat pribadi
Minat pada diri sendiri merupakan minat yang terkuat di kalangan siswa.
Sebabnya, mereka sadar menurut pandangan mereka bahwa dukungan sosial
sangat besar dipengaruhi oleh penampilan diri. Minat pribadi meliputi.
1) minat pada prestasi. Prestasi yang baik dapat memberikan kepuasan
pribadi dan ketenaran. Inilah sebabnya mengapa prestasi, baik dalam bidang
olah raga, tugas-tugas sekolah maupun berbagai kegiatan sosial, menjadi
minat kuat.
2) minat pada kemandirian. Keinginan yang kuat untuk mandiri berkembang
pada masa awal dan mencapai puncaknya menjelang periode berakhir.
3) minat pada penampilan diri. Disamping berupa pakaian, juga mencakup
kerapian.
b. Minat pendidikan
Pada umumnya siswa suka mengeluh tentang sekolah, larangan-larangan,
pekerjaan rumah, kursus-kursus wajib, dan makanan di kantin. Meskipun
demikian, sebagian besar siswa dapat menyesuaikan diri dengan baik di
sekolah. Biasanya siswa lebih menaruh minat pada pelajaran-pelajaran yang
disukainya. Umumnya ada tiga macam anak yang tidak berminat pada
pendidikan dan biasanya membenci sekolah.
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1) Siswa yang orang tuanya memiliki cita-cita tinggi dan tidak relistik, atau
yang tidak memberikan perhatian.
2) Anak yang kurang diterima oleh teman-teman sekelas, yang merasa tidak
mengalami kegembiraan sebagai mana dialami teman sekelas.
3) Siswa yang matang lebih awal, fisiknya jauh lebih besar dari teman-teman
sekelasnya dan penampilannya lebih tua dari sesungguhnya, seringkali
diharapkan berprestasi lebih baik di atas kemampuannya.
c. Minat agama
Siswa menaruh minat pada agama mereka dan menanggapi bahwa agama
berperan penting dalam kehidupan. Hal ini banyak bergantung pada kondisi
yang diciptakan untuk mereka. (Ridwan, 2008: 128-130)
4. Fungsi Minat dalam Proses Belajar
Belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi melalui latihan atau
pengalaman. Dalam proses pembelajaran, unsur kegiatan belajar memegang
peranan yang vital. Oleh karena itu, penting sekali bagi setiap guru memahami
sebaik-baiknya tentang proses belajar peserta didik agar dapat memberikan
bimbingan dan menyediakan lingkungan belajar tepat dan serasi bagi peserta didik.
Kaitannya dengan minat belajar siswa, seorang guru harus bisa memberikan
bimbingan suatu inovatif yang baru untuk menarik minat siswa, agar proses
pembelajaran berjalan sesuai dengan tujuan yang diharapkan.
Keinginan atau minat kemauan kehendak sangat mempengaruhi kualitas
pencapaian hasil belajar siswa yang menaruh minat besar terhadap Matematika
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akan memusatkan perhatiannya lebih banyak dari pada siswa lainnya. Kemudian,
karena pemusatan perhatian yang intensif terhadap materi itulah terhadap materi
itulah yang memungkinkan siswa tadi untuk belajar giat dan akhirnya mencapai
prestasi yang diinginkan. Guru dalam kaitan ini  seogiyanya berusaha
membangkitkan minat siswa untuk menguasi pengetahuan yang terkandung dalam
bidang studinya dengan cara membangun sifat-sifat yang positif.
5. Cara Menumbuhkan Minat belajar
Anak yang mencapai suatu prestasi, sebenarnya merupakan hasil kecerdasan
dan minat. Jadi seorang anak tidak mungkin sukses dalam segala aktivitas tanpa
adanya minat. Untuk lebih jelasnya bahwa membangkitkan minat belajar anak
diperlukan beberapa syarat.
a. Belajar harus menarik perhatian.
Obyek atau keadaan yang menarik perhatian, pasti di kemudian hari
terjadi minat untuk lebih mendekati atau mendalami masalahnya. Untuk dapat
membangkitkan perhatian spontan (perhatian yang bersumber dari peserta
didik) seorang pendidik harus:
1) Mengajar dengan cara yang “menarik” misalnya menyesuaikan bahan
pelajaran yang diajarkan dengan dunia anak-anak seperti yang
memanfaatkan lingkungan.
2) Mengadakan selingan yang sehat; tentu lebih baik jika selingan-selingan
dikaitkan dengan pelajaran matematika yang berwawasan dalam kehidupan
sehari-hari.
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3) Menjelaskan dari yang mudah ke yang sukar atau dari yang konkret ke yang
abstrak.
4) Sedapat mungkin atau menghilangkan saat atau keadaan yang menyebabkan
perhatian jadi tidak perlu.
5) Penggunaan alat peraga. Langsung memperlihatkan bendanya sendiri atau
dengan menunjukkan benda tiruannya.
b. Obyek atau keadaan yang kekuatannya menarik akan menimbulkan minat
belajar, misalnya bau yang harum orang akan mencari dari mana timbulnya bau
yang harum itu.
Dalam dunia pendidikan bahwa pelajaran yang diberikan jangan bersifat
verbalistis, tetapi peserta didik dilatih bekerja sendiri atau memberi kesempatan
pada peserta didik turut aktif selama pengajaran berjalan. Dengan demikian
selama berlangsungnya pengajaran, pendidik harus berusaha membangkitkan
aktivitas baik jasmani maupun rohani. Keaktifan jasmani adalah kegiatan yang
Nampak bila peserta didik sibuk bekerja, sedangkan keaktifan rohani adalah
kegiatan yang nampak bila perserta didik mengamati dengan teliti, mengingat,
dan memecahkan persoalan dan mengambil kesimpulan.
c. Masalahnya berulang-ulang terjadi.
Masalah yang berulang-ulang terjadi akan merupakan pendorong bagi
peserta didik untuk membangkitkan minat belajar karena masalah tersebut
sering muncul sehingga merupakan suatu kebiasaan. Jika situasi ini dirasa
sangat menarik perhatian anak didik akan dapat menimbulkan minat belajar
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yang lebih besar dan mengulangi masalah karena disesuikan dengan keadaan
yang “tepat” sehingga tidak menimbulkan kejenuhan.
d. Semua kegiatan harus kontras
Hal-hal yang tidak sama bahkan menimbulkan kontras akan dapat menarik
perhatian seseorang, sehingga dapat menimbulkan minat untuk mengetahui
lebih lanjut (Simanjuntak, 1993: 58-62).
6. Manfaat Menumbuhkan Minat Belajar
Menurut Prasetyaningsih (2010), minat memiliki manfaat sebagai berikut.
a. Sebagai pendorong yang kuat dalam mencapai prestasi.
b. Peserta didik lebih memperkuat ingatan tentang pelajaran yang diberikan oleh
pendidik. Dengan ingatan yang kuat, peserta didik berhasil memahami materi
pelajaran yang diberikan oleh pendidik.Sehingga, tidak sulit bagi peserta didik
dalam mengerjakan soal atau pertanyaan dari peserta didik. Hal tersebut
menghasilkan nilai yang bagus dan meningkatkan prestasi peserta didik.
c. Minat belajar menciptakan dan menimbulkan konsentrasi dalam belajar. Peserta
didik akan memiliki konsentrasi yang baik apabila dalam dirinya terdapat minat
untuk mempelajari hal yang ingin mereka ketahui. Konsentrasi yang terbentuk
inilah, yang mempermudah peserta didik memahami materi yang dipelajari.
d. Belajar menjadi hal yang menggembirakan bahkan peserta didik dapat belajar
dengan perasaan senang karena mengetahui hal-hal yang baru. Dengan kata
lain, memperkecil kebosanan peserta didik terhadap pelajaran.
Hal ini, menunjukkan bahwa minat sangat erat hubungannya dengan belajar.
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E. Kerangka Pikir
Pelaksanaan pembelajaran di dalam kelas merupakan salah satu tugas utama
guru. Pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan yang diajukan untuk
membelajarkan siswa. Umumnya guru jarang menggunakan media dalam proses
pembelajaran. Hal itu mengakibatkan kurangnya partisipasi siswa dalam belajar yang
dapat berpengaruh pada rendahnya minat siswa dalam belajar dan kurangnya
peningkatan kemampuan kognitif siswa.
Hal tersebut sangat bertolak belakang dengan karakteristik siswa  sekolah
dasar yaitu senang bermain, aktif, dan kreatif serta sudah mampu memahami aspek-
aspek kumulatif materi, memahami cara mengkombinasikan beberapa golongan
benda, melibatkan pengetahuan mengenai cara mempertahankan dimensi-dimensi
benda untuk membentuk golongan benda. Karakteristik ini berada pada tahap
operasional konkret. Berdasarkan karakteristik tersebut seharusnya pembelajaran
diusahakan menyenangkan bagi siswa dengan cara menggunakan media dalam proses
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat dan kemampuan kognitif siswa.
Siswa juga dapat berperan aktif mengunakan media pembelajaran yang sudah
dipersiapkan guru.
Media pembelajaran sangat penting dihadirkan dalam proses pembelajran
matematika materi bangun datar. Tanpa media pembelajaran siswa akan sulit
memahami konsep bangun datar. Media pembelajaran papan bangun datar ini adalah
media yang diyakini peneliti cocok digunakan sebagai alat bantu dalam melakukan
materi bangun datar. Selain menarik, papan bangun datar ini memiliki kriteria sebagai
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alat peraga yang baik yaitu: tahan lama, bentuk dan warnamya menarik, sederhana
dan mudah dikelola, ukurannya sesuai, dapat menyajikan konsep matematika baik
dalam bentuk real, gambar atau diagram, sesuai dengan konsep matematika, dapat
memperjelas konsep matematika dan bukan sebaliknya, peragaan itu supaya menjadi
dasar bagi tumbuhnya konsep berfikir abstrak bagi siswa, menjadikan siswa belajar
aktif dan mandiri dengan memanipulasi alat peraga.
Pada kenyataannya pembelajaran matematika yang dilakukan di SD
Margoyasan, guru jarang sekali menggunakan media pembelajaran. Proses
pembelajaran matematika dilakukan dengan metode ceramah. Padahal pembalajaran
matematika di SD seharusnya menggunakan media pembelajaran karena tingkat
perkembangan siswa masih pada tahap operasional konkret. Hal tersebut
mengakibatkan siswa kurang berminat dalam pembelajaran sehingga mudah
melupakan materi yang sudah diajarkan.
F. Hipotesis
Dengan menggunakan media pembalajaran matematika berbentuk tangram
materi mencari keliling dan luas bangun datar pada pembelajaran dapat meningkatkan
minat dan kemampuan kognitif siswa dalam belajar.
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G. Definisi Operasional
Beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan
pendidik untuk menyalurkan pengetahuan kepada peserta didiknya. Ada banyak
jenis-jenis media pembelajaran namun dalam penelitian ini media yang
dikembangkan adalah media visual yang terbuat dari kayu dan berbentuk seperti
tangram untuk menemukan keliling dan luas bangun datar.
2. Mata Pelajaran Matematika di Sekolah Dasar
Mata pelajaran matematika merupakan bahan informasi yang berisi materi
operasi hitung, pengukuran, geometri. Materi yang akan dikembangkan melalui
media ini adalah geometri kelas 5 yaitu mencari keliling dan luas persegi, persegi
panjang, segitiga, trapesium, dan layang-layang.
3. Kemampuan Kognitif
Kemampuan kognitif  adalah kemampuan intelektual peserta didik dalam
mengingat, berpikir, dan presepsi. Pelaksanaan penelitian ini disesuaikan dengan
tingkat kognitif anak SD yang tergolong ke dalam tingkat operasional konkret (7-
11 tahun). Ranah kognitif yang dcapai dalam penelitian ini sampai pada C-4
(menganalisis).
4. Minat Belajar
Minat belajar adalah kecendrungan dan kegairahan yang tinggi terhadap suatu
subjek tertentu sehingga memberikan perhatian yang lebih kepada subjek
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tersebut. Dalam hal ini media yang dikembangkan diharapkan meningkatkan





Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang
berguna untuk mencari keliling dan luas bangun datar di kelas V di SD Negeri
Margoyasan Yogyakarta. Berdasarkan tujuan tersebut penelitian ini termasuk
penelitian pengembangan. Hal ini sesuai dengan pendapat Sugiyono (2013: 407) yang
mengatakan bahwa metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa
Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Gay, Mills, dan Airasian (Emzir, 2008: 263) menyebutkan bahwa dalam bidang
pendidikan tujuan utama penelitian pengembangan bukan untuk merumuskan atau
menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk
digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang dihasilkan oleh penelitian dan
pengembangan mencakup: materi pelatihan guru, materi ajar, seperangkat tujuan
perilaku, materi media, dan sistem-sistem manajemen. Dalam penelitian ini yang
dikembangkan adalah media pembelajaran berbentuk tangram untuk mencari keliling
dan luas bangun datar.
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan dan penelitian ini mengacu pada metode yang
dikembangkan oleh Borg & Gall (Mulyatiningsih, 2014: 163-165). Adapun langkah-
langkah pengembangannya yaitu:
1. Research and Information Collection
2. Planning
3. Develop Preminary Form of Product
4. Preliminary Field Testing
5. Main Product Revision
6. Main Field Testing
7. Operational Product Revision
8. Operational Field Testing
9. Final Product Revision
10. Dessemination and Implementation
Dari 10 langkah pengembangan tersebut, penelitian ini dilakukan sampai
dengan langkah yang ke-9 yaitu final product revision. Hal ini dikarenakan
keterbatasan waktu dan biaya peneliti untuk memproduksi dan meyebarluaskan
produk yang dikembangkan. Adapun penelitian ini dimodifikasi menggunakan
langkah pengembangan media berdasarkan pernyataan Sadiman mengenai
pengambilan subjek yang disesuaikan dengan kondisi lapangan.
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Berikut ini penjelasan mengenai prosedur pengembangan media pembelajaran
berbentuk tangram untuk mencari keliling dan luas bangun datar yang digunakan
dalam penelitian ini.
1. Research and Information Collection (Penelitian dan Pengumpulan Informasi)
Tahap ini digunakan oleh peneliti untuk mengenalisis kebutuhan, me-review
literatur, dan mengidentifikasi faktor-faktor yang menimbulkan masalah. Peneliti
melakukan observasi terhadap pembelajaran matematika khususnya materi
bangun datar di kelas V serta melakukan wawancara dengan guru kelas. Kegiatan
selanjutnya adalah melakukan kajian teori-teori maupun hasil penelitian yang
berkaitan dengan pengembangan produk. Data dari hasil observasi, wawancara,
serta mengkaji teori dijadikan landasan untuk menentukan produk yang akan
dikembangkan.
2. Planning (Perencanaan)
Pada tahap ini, peneliti mulai menetapkan rancangan model untuk
memecahkan masalah yang telah ditemukan pada tahap pertama. Hal-hal yang
direncanakan antara lain menetapkan model, merumuskan tujuan,
mengidentifikasi kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahap penelitian
dan menguji kelayakan rancangan model dalam cakupan wilayah terbatas.
3. Develop Preminary Form of Product (Pengembangan Bentuk Awal Produk)
Peneliti mengambangkan produk awal, kegiatan yang dilakukan adalah
memproduksi seperangkat media pembelajaran berbentuk tangram untuk mencari
keliling dan luas bangun datar. Setelah media selesai diproduksi, kegiatan
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selanjutnya adalah memvalidasi media. Validasi media dilakukan kepada ahli
media untuk mengetahui kelayakan dari media tersebut sebelum diuji cobakan di
lapangan. Validasi media terus dilakukan sampai validator mengatakan bahwa
media dikatakan layak untuk diujicobakan. Apabila media dikatakan belum layak,
maka peneliti merevisi media sesuai dengan saran ahli.
4. Preliminary Field Testing (Uji Lapangan Awal)
Pada tahap ini peneliti akan melakukan uji coba produk kepada 4 orang
siswa kelas V B SD Negeri Margoyasan. Pengambilan subjek uji coba dilakukan
secara acak. Sebelumnya siswa diberi pre-test untuk mengetahui peningkatan
kemampuan kognitifnya kemudian. Subjek uji coba melakukan pembelajaran
menggunakan media yang dikembangkan di tempat yang terpisah dengan siswa
yang lainnya, sedangkan siswa yang lainnya tetap mengikuti kegiatan belajar
mengajar. Selama uji coba berlangsung, peneliti melakukan observasi terhadap
kegiatan siswa dalam melaksanakan kegiatan tersebut. Setelah uji coba
berlangsung, kegiatan dilanjutkan dengan pengisian angket respon siswa serta
melakukan wawancara untuk meminta pendapat siswa terkait dengan media yang
telah dikembangkan.
5. Main Product Revision (Revisi Produk)
Perbaikan terhadap produk dilakukan berdasarkan data yang diperoleh dari
hasil uji coba produk tahap pertama yaitu data dari observasi, wawancara, dan
angket. Revisi tahap pertama bertujuan untuk menghasikan produk lebih baik dari
sebelumnya.
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6. Main Field Testing (Uji Lapangan Utama)
Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk kepada 7 orang siswa
kelas V B SD Negeri Margoyasan. Subjek uji coba dipilih secara acak. Selama uji
coba berlangsung, peneliti melakukan observasi terhadap kegiatan siswa dalam
melaksanakan pembelajaran menggunakan produk tersebut. Setelah uji coba
berlangsung, kegiatan dilanjutkan dengan pengisian angket respon siswa serta
melakukan wawancara untuk meminta pendapat siswa terkait dengan media yang
dikembangkan.
7. Operational Product Revision (Revisi Produk Operasional)
Revisi tahap kedua dilakukan berdasarkan data yang diperoleh dari hasil uji
coba lapangan tahap ke-2 yaitu observasi, wawancara, dan angket. Revisi tahap
kedua bertujuan untuk menghasilkan produk yeng lebih baik dari sebelumnya.
8. Operational Field Testing (Uji Lapangan Operasional)
Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk kepada 18 siswa kelas V
A SD Negeri Margoyasan. Kegiatan ini juga disertai dengan observasi, pengisian
angket siswa, serta meminta pendapat siswa terkait dengan media yang
dikembangkan.
9. Final Product Revision (Revisi Produk Akhir)
Berdasarkan data yang diperoleh dari uji lapangan operasional, maka
langkah selanjutnya adalah melakukan revisi tahap akhir. Apabila sudah
dilakukan revisi tahap akhir, maka media pembelajaran berbentuk tangram untuk
mencari keliling dan luas bangun datar layak digunakan.
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Secara sederhana, inti dari prosedur pengembangan model yang telah
dipaparkan diatas dapat di ilustrasikan pada Gambar 2.
Gambar 2 Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan Model Borg & Gall
(Emzir, 2013: 271)
C. Validasi dan Uji Coba Produk
1. Validasi
Validasi merupakan kegiatan untuk menilai kelayakan produk yang
dikembangkan sebelum masuk ke tahap uji coba. Validasi dilakukan dengan
meminta pertimbangan para ahli. Apabila produk yang dikembangkan dinyatakan
layak, maka produk dapat diujicobakan di lapangan. Namun, apabila produk yang






















diujicobakan. Dalam penelitian ini, validasi akan dilakukan oleh 1 orang ahli
media dan diketahui oleh ahli 1 orang ahli materi.
Validasi ahli media dilakukan dengan cara pengisian penilaian angket
produk media papan berbentuk tangram dari segi desain dan komponen media.
Selain angket, validasi juga dilakukan dengan memperhatikan komentar dari ahli
media. Data yang diperoleh kemudian akan digunakan untuk penyempurnaan
media sampai media yang dikembangkan dinyatakan layak untuk diujicoba.
Sedangkan dari sisi materi validasi dilakukan dengan cara pengisian angket oleh
seorang ahli dari sisi materi tentang keliling dan luas bangun datar.
2. Uji Coba Produk
Sadiman  (2005: 183) menjelaskan tentang jumlah subjek uji coba yang
terdiri dari uji coba satu-satu adalah 2 siswa, uji coba kelompok kecil sebanyak 9-
20 siswa, dan uji coba lapangan 30 siswa. Namun, pada penelitian ini pengambilan
subjek dilakukan sesuai dengan kondisi lapangan. Adapun tahap uji coba dan
jumlah sampelnya adalah sebagai berikut:
a. Uji coba lapangan awal, yaitu produk diujicobakan kepada 4 orang siswa kelas
V B SD Negeri Margoyasan.
b. Uji coba lapangan utama, yaitu produk diujicobakan kepada 7 orang siswa dari
kelas V B SD Negeri Margoyasan.
c. Uji coba lapangan operasional kepada 18 orang siswa kelas V A SD Negeri
Margoyasan.
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D. Setting dan Subjek Penelitian
Penelitian pengembangan media berbentuk tangram untuk mencari keliling
dan luas bangun datar dilakukan di SD Negeri Morgoyasan Yogyakarta. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas V dengan keseluruhan siswa yaitu 29 orang.
E. Jenis Sumber Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari penilaian angket oleh ahli media dan
subjek uji coba. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara, observasi dan
komentar/saran yang diberikan oleh ahli media dan siswa.
F. Teknik Pegumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
1. Wawancara
Wawancara yang digunakan oleh peneliti adalah wawancara tidak
terstruktur. Wawancara tidak terstruktur menurut Sugiyono (2013: 197) adalah
wawancara yang bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara
yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya.
Wawancara dilakukan kepada guru dan siswa. Wawancara kepada guru dilakukan
pada saat pengumpulan informasi tentang permasalahan yang terjadi di kelas
sedangkan wawancara kepada siswa dilakukan pada saat uji coba produk,
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tujuannya untuk menampung pendapat siswa yang akan menjadi masukan untuk
memperbaiki media.
2. Observasi
Observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi tidak
terstruktur. Menurut Sugiyono (2013: 205) observasi tidak terstruktur adalah
observasi yang tidak dipersiapkan secara sistematis tentang apa yang akan
diobservasi. Observasi yang dilakukan pada tahap pengumpulan informasi dan uji
coba. Pada tahap pengumpulan informasi tujuan observasi yaitu mengumpulkan
informasi tentang masalah yang ada di kelas sedangkan pada tahap uji coba media
bertujuan sebagai bahan masukan untuk memperbaiki media.
3. Angket
Angket merupakan teknik penumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk
dijawab (Sugiyono, 2013: 199). Angket ditujukkan kepada ahli media dan siswa
untuk dimintai tanggapannya terhadap media papan berbentuk tangram meteri
mencari keliling dan luas bangun datar yang telah dikembangkan. Selain itu,
angket juga diberikan kepada siswa untuk mengetahui peningkatan minatnya
terhadap materi bangun datar setelah menggunakan media yang telah
dikembangkan.
4. Tes
Tes merupaan metode pengumpulan data penelitian yang berfungsi untuk
mengukur kemampuan seseorang (Mulyatiningsih, 2014: 25). Pada penelitian ini
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tes diberikan kepada siswa sebelum dan setelah menggunakan media papan
berbentuk tangram untuk mengukur pengetahuannya (kognitif) tentang materi
keliling dan luas bangun datar.
G.Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah angket
validasi ahli media, angket respon siswa, angket minat siswa, dan tes pengetahuan
siswa.
Kisi-kisi instrumen untuk validasi materi dikembangkan indikator
pengembangan materi. Terdapat 4 aspek yang diadaptasi dari pendapat Hamalik
(2009: 178) yaitu signifikansi, validasi relevansi, learnbility dan minat.
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
No Aspek Instrumen No.Butir Jumlah
1 Signifikasi Ketepatan materi dengan media papan tangram 1 1
Kedalaman materi dalam media papan tangram 2 1
2 Validasi
relevansi
Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi 3 1
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 4 1
Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam
petunjuk penggunaan media papan tangram
7 1
3 Learnbility Media mampu melibatkan siswa dalam
pembelajaran dalam penyampaian materi
5 1
Kesesuaian penyajian materi dengan tingkat
perkembangan siswa
8 1
4 Minat Media mamapu meningkatkan minat siswa
dalam memperdalam materi bangun datar
6 1
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media





Kesesuaian media dengan Kompetensi
Dasar
1 1
Kesesuaian media dengan tujuan
pembelajaran
2 1





Kemampuan media dalam meningkatkan
minat siswa
4 1
Kemampuan media dalam mengaktifkan
siswa
5 1
Kemudahan dalam penggunaan media 6 1
Kemudahan media untuk dibawa kemana-
mana
7 1
Kejelasan petunjuk penggunaan media 8 1
3 Bentuk fisik
media
Ketepatan ukuran media 9 1
Keamanan media bagi siswa 10 1
Kemenarikan tangram bangun datar untuk
siswa
11 1
Kemenarikan kemasan tangram 12 1
Kesesuaian warna dengan karakteristik
siswa
13 1
Kesesuaian potongan media dengan materi
bangun datar
14 1




1 Kejelasan petunjuk penggunaan media 1 1
2 Kemampuan media dalam meningkatkan minat siswa 2, 8, 10 3
3 Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 9 1
4 Kemenarikan media 4 1
5 Keamanan media 5 1
6 Kemudahan penggunaan media 6 1
7 Kemudahan media untuk dibawa kemana-mana 7 1
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Tabel 4. Kisi-Kisi Angket Minat Siswa
No Instrumen No. ItemInstrumen
Jumlah
Item
1 Adanya partisipasi siswa dalam belajar menggunakan
media
1, 2, 3, 4 4
2 Adanya perasaan senang ketika mempelajari bangun datar 5, 6, 8 3
3 Adanya perasaan senang ketika menggunakan media
papan berbentuk tangram
7, 9, 10 3
4 Merasa tertarik dengan semua kegiatan yang berhubungan
dengan matematika materi bangun datar.
11, 12, 13 3
5 Selalu ingin belajar tentang bangun datar 14, 15, 16 3
6 Konsentrasi siswa yang tinggi dalam mempelajari bangun
datar menggunakan media papan berbentuk tangram
17, 18 2
7 Memberi dorongan kepada orang lain untuk belajar
tentang bangun datar
19 1
Tabel 5. Kisi-Kisi Pemahaman Siswa terhadap Materi
No Instrumen JumlahInstrumen
1 Menemukan rumus keliling dan luas bangun datar 2
2 Menghitung keliling dan luas bangun datar 5
3 Menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan
luas dan keliling bangun datar
5
H.Teknik Analisis Data
Teknik analisa data bertujuan untuk mengolah data yang dihimpun dari hasil
angket yang diberikan kepada ahli dan siswa. Analisis data dibagi dua jenis, yaitu
analisi data kualitatif dan data kuantitatif.
1. Analisi Data Kualitatif
Analisis data kualitatif yang digunakan dalam penelitian ini hanya berupa
pemaparan data kualitatif dari ahli dan responden pada uji coba lapangan. Sumber
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data kualitatif dari ahli dan responden berasal dari tanggapan yang tertulis
berbarengan dengan angket. Data kualitatif juga digunakan sebagai pedoman
untuk melakukan penyempurnaan produk.
2. Analisis Data Kuantitatif
a. Teknik Analisis Kelayakan Media, Respon Siswa, dan Minat Siswa
Setelah data terkumpul, data kuantitatif dianalisis dengan menghitung skor
total rata-rata dari setiap butir instrument angket dengan rumus yang diadaptasi
dari Arikunto (2006: 284) sebagai berikut:= ∑
Keterangan:
X = Skor rata-rata setiap aspek
n = Jumlah penilai
∑x = Jumlah skor
Setelah mendapatkan data berupa skor, maka langkah selanjutnya adalah
mengkonversi skor rata-rata yang berupa data kuantitatif dari setiap aspek menjadi
data kualitatif deskriptif.
Konversi skor dilakukan dengan mengkonversi masing-masing komponen
aspek penilaian materi. Konversi dapat dilihat pada tabel 6. Widoyoko (2014:190)
menjelaskan untuk menentukan interval (i), dapat dilakukan dengan cara sebagai
berikut.
Ji = (t− r)Jk
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Keterangan :
t = Skor tertinggi ideal dalam skala
r = Skor ideal dalam skala
Jk = Jumlah kelas interval
Ji = Jarak interval
Berdasarkan ketentuan tersebut dapat dibuat klasifikasi hasil penilaian dengan 4
skala seperti Tabel 6.
Tabel 6. Konversi skor penilaian masing-masing komponen aspek media, respon
siswa, dan minat siswa
Interval Skor Huruf Kategori
3,25 ≤ X ≤ 4,00 SB Sangat Baik
2,50 ≤ X ≤ 3,25 B Baik
1,75 ≤ X ≤ 2,50 C Cukup
1,00 ≤ X ≤ 1,75 K Kurang
Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan dianggap layak digunakan
apabila hasil uji coba lapangan minimal termasuk kedalam kriteria baik.
b. Teknik Analisis Pemahaman Siswa terhadap Materi
Penilaian terhadap pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan dilaksanakan




Sk = skor yang diperoleh peserta tes
B = jumlah jawaban yang benar
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil penelitian ini diuraikan berdasarkan prosedur pengembangan media
pembelajaran Borg dan Gall yang dimodifikasi dengan Sadiman untuk
pengambilan subjeknya. Adapun penjelasan langkah-langkah model Borg dan
Gall yaitu sebagai berikut.
1. Langkah-langkah Pengembangan
a. Research and Information Collection (Penelitian dan Pengumpulan
Informasi)
Peneliti melakukan observasi terhadap pembelajaran matematika di
kelas V Sekolah Dasar serta melakukan wawancara dengan guru kelas V.
Data yang diperoleh pada saat observasi adalah pembelajaran di kelas tersebut
masih berpusat pada guru. Guru hanya menggunakan metode ceramah, tanya
jawab  dan penugasan ketika pembelajaran matematika berlangsung.
Pembelajaran Matematika di kelas V menggunakan buku paket Gemar
Matematika untuk SD/ MI Kelas 5 dan buku pendukung lainnya.
Guru kelas V A yaitu Ibu Susi Heriwiyati, S.Pd menggunakan media
papan tulis untuk menerangkan bangun datar khususnya mencari rumus
bangun datar. Namun media tersebut belum dapat menarik siswa untuk
memperhatikan sehingga siswa gampang lupa rumus bangun datar tersebut.
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Pada saat megerjakan soal penerapan siswa juga kesulitan menjawabnya
karena tidak mengingat rumusnya.  Guru kelas V B yaitu Ibu Ariestina
Hendrayanti, A.Ma. Kelas V B memiliki keterbatasan yang sama sehingga
para siswa belum mengingat dan memahami rumus keliling dan luas bangun
datar.
Data yang diperoleh pada saat wawancara dengan guru kelas adalah
dari 20 orang anak yang kelas V A 40% diantaranya lupa rumus ataupun cara
mengerjakan mencari keliling dan luas bangun datar. Hal ini yang kemudian
mempengaruhi nilai rata-rata matematika siswa yaitu 75, cukup rendah
dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain. Wali kelas V A dan V B
mengatakan sesungguhnya membutuhkan media dalam proses pembelajaran
karena sangat membantu siswa dalam memahami pelajaran.
Kegiatan selanjutnya adalah melakukan kajian terhadap teori-teori
maupun hasil penelitian terdahulu yang berkaitan dengan rancangan
pengembangan produk dan media pembelajaran. Sebagaimana yang
disebutkan oleh Pitadjeng (2006: 159) yang meyebutkan  bahwa tangram
sangat berguna bagi anak SD terhadap pengenalan dan pemahamannya pada
bangun-bangun geometri datar. Selain untuk mengenal dan memahami
bangun-bangun datar, tangram dapat dimanfaatkan untuk memahami konsep
luas bangun datar. Data yang diperoleh dari mengkaji teori tersebut, peneliti
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memperoleh ide untuk merancang sebuah media pembelajaran matematika
berbentuk papan tangram.
b. Planning (Perencanaan)
Kegiatan pertama pada tahap ini yaitu merumuskan tujuan penggunaan
media. Tujuan media didasarkan pada Kompetensi Inti dan Kompetensi
Dasar. Kompetensi Inti yang ingin dicapai adalah menghitung luas bangun
datar sederhana dan menggunakannya dalam pemecahan masalah.
Kompetensi Dasar yang ingin dicapai adalah menghitung luas persegi, persegi
panjang, segitiga, trapesium, dan layang-layang serta menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan luas bangun datar.
Berdasarkan KI dan KD tersebut, peneliti merumuskan tujuan
penggunaan media yaitu setelah belajar menggunakan media papan tangram,
siswa dapat memahami rumus bangun datar dan mengaplikasikannya ke
dalam soal.
Alat dan bahan yang dibutuhkan untuk media papan tangram yaitu
papan, alat pemotong kayu, penggaris, cat berwarna, penggaris, dempul dan
amplas. Kegiatan selanjutnya yaitu medesain bangun datar pada aplikasi
Corel Draw agar bangun datar yang akan dibuat sesuai dengan ukuran yang
sudah dirancang sebelumnya. Kemudian rancangan tersebut dicetak dan
digunakan dalam pemotongan media. Setelah papan sudah berbentuk bangun
datar, bangun datar di amplas, kemudian di dempul dan tahap akhirnya di cat.
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Pemberian warna yang berbeda pada bangun datar untuk memberikan
kemudahan pada siswa membedakan bangun datar yang satu dengan yang
lain. Selain itu, warna cat yang berbeda akan menarik siswa untuk
memperhatikannya.
Tahap pertama dalam pembuatan buku petunjuk penggunaan media
papan tangram adalah membuat redaksi petunjuknya. Kemudian membuat
desain buku menggunakan Power Point. Buku didesain semenarik mungkin
dengan menggunakan warna-warna yang cerah dan menggunakan ilustrasi
yang mencolok. Huruf yang digunkan dalam buku juga ada beberapa jenis
yaitu Showcard Gothic dengan ukuran tulisan 44, Gill Sans MT (Body)
dengan ukuran tulisan 18, Hobo Std dengan ukuran tulisan 18, Schadow BT
dengan ukuran tulisan 12, 13 dan 14.
c. Develop Preminary Form of Product (Pengembangan Bentuk Awal
Produk)
Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini diawali dengan
memproduksi media papan tangram. Media papan tangram terbuat dari papan
yang dipotong sesuai dengan bentuk bangun datar dan buku petunjuk
penggunaan media papan tangram dicetak menggunakan kertas HVS.
Setelah selesai diproduksi, kegiatan selanjutnya adalah memvalidasi
media papan tangram oleh ahli media dan diketahui oleh ahli materi. Validasi
media dilakukan oleh dosen Teknologi Pendidikan yaitu Bapak Sungkono,
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M.Pd untuk mengetahui kelayakan dari media tersebut sebelum diujicobakan
di lapangan sedangkan ahli materi yaitu Bapak Drs. Purwono PA., M.Pd.
Komentar, kritik, dan saran yang diberikan ahli media juga menjadi dasar
dalam melakukan revisi produk agar media papan tangram layak untuk diuji
coba. Berikut deskripsi data hasil validasi dari ahli materi dan ahli media.
1) Data validasi ahli materi
Validator ahli materi dalam pengembangan media papan tangram
adalah Bapak Drs. Purwono PA., M.Pd. dosen Pendidikan Guru Sekolah
Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Adapun hasil
validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 7. Data Hasil Validasi Ahli Materi
No Instrumen Skor Kriteria
1 Ketepatan materi dengan media papan tangram 4 SangatBaik
2 Kedalaman materi dalam media papan tangram 4 SangatBaik
3 Kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi 4 SangatBaik
4 Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 4 SangatBaik
5 Media mampu melibatkan siswa dalampembelajaran dalam penyampaian materi
4 Sangat
Baik
6 Media mamapu meningkatkan minat siswa dalam
memperdalam materi bangun datar
4 Sangat
Baik
7 Kesesuaian bahasa yang digunakan dalampetunjuk penggunaan media papan tangram
3 Baik






Hasil penilaian ahli materi memperoleh jumlah skor 31 dengan rata-
rata 3,875. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka
produk media papan tangram yang dikembangkan masuk ke dalam kriteria
sangat baik. Dikarenakan berdasarkan penilaian ahli materi media papan
tangram sudah masuk dalam kategori sangat baik, maka tidak diperlukan lagi
revisi.
2) Data validasi ahli media
Validator ahli media dalam pengembangan media papan tangram
adalah Bapak Sungkono, M.Pd. dosen Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Adapun hasil validasi pertama
oleh ahli media dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 8. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Pertama
No Indikator Skor Kriteria
Aspek : Kesesuaian media
1 Kesesuaian media dengan KD 4 SangatBaik
2 Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 4 SangatBaik
3 Kesesuaian media dengan karakteristik  siswaSD 3 Baik
Aspek : Kelebihan media
4 Kemampuan media dalam meningkatkan minat
siswa 3 Baik
5 Kemampuan media dalam mengaktifkan siswa 3 Baik
6 Kemudahan dalam penggunaan media 2 Cukup
7 Kemudahan media untuk dibawa kemana-mana 3 Baik
Aspek : Bentuk fisik
8 Kejelasan petunjuk penggunaan media 2 Cukup
9 Ketepatan ukuran media 3 Baik
10 Keamanan media bagi siswa 2 Cukup
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No Indikator Skor Kriteria
11 Kemenarikan tangram bangun datar untuk
siswa 2 Cukup
12 Kemenarikan kemasan tangram 2 Cukup
13 Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa 2 Cukup
14 Kesesuaian potongan media dengan materibangun datar 3 Baik
Jumlah 38
Rata-rata 2,71 Baik
Hasil penilaian ahli media tahap pertama memperoleh jumlah skor 38
dengan rata-rata 2,71. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke
kualitatif, maka produk media papan tangram yang dikembangkan masuk ke
dalam kriteria baik. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa poin
indikator yang masih bernilai cukup sehingga perlu dilakukan perbaikan.
Selain penilaian pada angket tersebut, validator juga memberikan saran untuk
perbaikan media. Saran yang diberikan oleh ahli media adalah sebagai
berikut.
1) Permukaan media kurang halus sehingga perlu dihaluskan kembali.
2) Warna yang digunakan kurang menarik dan kurang bersinar sehingga perlu
dicat ulang.
3) Membuat buku pedoman penggunaan media papan tangram.
4) Mencantumkan identitas media pada kotak papan tangram.
Saran dari ahli media tersebut dijadikan acuan untuk melakukan
perbaikan media papan tangram tahap pertama. (revsi ahli media tahap
pertama). Rincian revisi media tersebut adalah sebagai berikut.
1) Permukaan media kurang halus sehingga perlu dihaluskan kembali.
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Sebelum revisi, permukaan papan masih kasar dan cat tidak merata.
Bagian pinggir papan juga masih belum halus serta ukuran trapesium juga
tidak sama. Setelah direvisi, permukaan media menjadi halus, cat merata,
dan lebih indah dipandang serta ukurannya sudah sama. Permukaan media
yang halus membuat siswa aman untuk menggunakannya. Selain itu sisi
pinggir papan tidak terlalu tajam sehingga tidak akan melukai siswa.








Gambar 5 Warna Papan
Tangram Sebelum Revisi
Gambar 6 Warna Papan
Tangram Sesudah Revisi
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Sebelum revisi, cat tidak teraplikasikan secara merata, masih banyak
gumpalan-gumpalan cat. Setelah revisi, cat dapat diaplikasikan secara
merata. Warna papan yang lebih cerah dan rapi akan membuat siswa
tertarik terhadap media dan akan lebih memperhatikan.
3) Membuat buku pedoman penggunaan media papan tangram.
Pedoman penggunaan papan tangram awalnya hanya berbentuk
lembaran HVS yang dicetak berwarna hitam putih. Setelah revisi, pedoman
penggunaan papan tangram dicetak menjadi buku menggunakan kertas
majalah dan lebih berwarna-warni.
Gambar 7 Cover Buku
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4) Mencantumkan identitas media pada kotak papan tangram.
Identitas media perlu dicantumkan pada kotak papan tangram agar
pengguna mengetahui isi kotak, selain itu identitas juga akan menarik
perhatian para pengguna. Berikut gambar identitas kotak yang pertama.
Setelah melakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan oleh ahli
media, peneliti melaksanakan validasi pada tahap yang kedua kepada ahli
media. Validasi tahap dua dilaksanakan pada tanggal 20 Maret 2017 yang
bertempat di ruang dosen Teknologi Pendidikan UNY. Adapun hasil validasi
tahap kedua oleh ahli media dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 9. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Kedua
No Indikator Skor Kriteria
Aspek : Kriteria pemilihan media
1 Kesesuaian media dengan KD 4 SangatBaik
2 Kesesuaian media dengan tujuanpembelajaran 4
Sangat
Baik
Gambar 8 Identitas Media
pada Kotak Papan Tangram
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No Indikator Skor Kriteria




Aspek : Pemanfaatan media








6 Kemudahan dalam penggunaan media 3 Baik
7 Kemudahan media untuk dibawa kemana-
mana
4 SangatBaik
Aspek : Bentuk fisik
8 Kejelasan petunjuk penggunaan media 3 Baik
9 Ketepatan ukuran media 4 SangatBaik
10 Keamanan media bagi siswa 3 Baik
11 Kemenarikan tangram bangun datar untuk
siswa 3 Baik
12 Kemenarikan kemasan tangram 3 Baik




14 Kesesuaian potongan media dengan materibangun datar 3 Baik
Jumlah 50
Rata-rata 3,57 SangatBaik
Hasil penilaian ahli media tahap kedua memperoleh jumlah skor 50
dengan rata-rata 3,57. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke
kualitatif, maka media papan tangram yang dikembangkan termasuk dalam
kriteria sangat baik. Apabila dibandingkan dengan hasil yang diperoleh pada
tahap sebelumnya tampak peningkatan skor yang sangat signifikan. Meskipun
demikian, media papan tangram masih perlu diperbaiki supaya layak untuk
untuk digunakan. Saran yang diberikan oleh ahli media untuk perbaikan
media papan tangram adalah sebagai berikut.
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1) Cover kotak perlu dibuat lebih menarik dan berwarna. Identitas media pada
kotak ditambah kata “Matematika” dan identitas peneliti hanya ditulis
nama dan instansinya.
2) Ilustrasi pada cover buku petunjuk penggunaan media papan tangram
disesuaikan kembali dengan bentuk papan tangramnya. Identitas penulis
buku dan sasaran kelasnya ditambahkan pada cover buku serta cover buku
dibuat menjadi lebih menarik.
3) Isi buku dibuat menjadi lebih berwarna dan redaksi buku diperbaiki.
4) Pembatas pada media papan tangram dibuat menjadi lebih berwarna.
Saran dari ahli media tersebut dijadikan acuan untuk melakukan
perbaikan media papan tangram tahap kedua. Rincian revisi media tersebut
adalah sebagai berikut.
1) Cover kotak perlu dibuat lebih menarik dan berwarna. Identitas media
pada kotak ditambah kata “Matematika” dan identitas peneliti hanya
ditulis nama dan instansinya.
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Sebelum revisi, cover kotak hanya berisi nama media, nama peneliti,
dan latar belakang putih polos. Peneliti segera memperbaiki cover kotak
dengan memberikan warna latar yang cerah untuk menarik perhatian.
Memisahkan gambar setiap bangun datar sehingga bentuk bagun datar
terlihat lebih jelas. Memberikan warna yang cerah pada bangun datar dan
tulisan pada cover kotak.
Ada beberapa perbaikan redaksi pada cover kotak. Kata “Matematika”
digunakan untuk memperjelas jenis media papan tangram kepada
pengguna. Penambahan nama peneliti juga ditambahkan untuk melengkapi
redaksi dan memeberikan informasi peneliti kepada pengguna.
2) Ilustrasi pada cover buku petunjuk penggunaan media papan tangram
disesuaikan kembali dengan bentuk papan tangramnya. Identitas penulis
Gambar 9 Cover Kotak
Sebelum Revisi
Gambar 10 Cover Kotak
Sesudah Revisi
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buku dan sasaran kelasnya ditambahkan pada cover buku serta cover buku
dibuat menjadi lebih menarik.
Sebelum dilakukan revisi, sasaran kelas dan penulis buku belum
dicantumkan pada buku petunjuk penggunaan media papan tangram. Hal
ini segera direvisi dengan mencantumkan sasaran kelas yaitu kelas V
Sekolah Dasar dan penulis buku yaitu Ema Srinina Barus ditambahkan
pada cover buku.
3) Isi buku dibuat menjadi lebih berwarna dan redaksi buku diperbaiki.
Gambar 11 Cover Buku
Sebelum Revisi
Gambar 12 Cover Buku
Sesudah Revisi
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Gambar 13 Isi Buku Halaman 1
Sebelum Revisi
Gambar 14 Isi Buku Halaman 2
Sebelum Revisi
Gambar 15 Isi Buku Halaman 3
Sebelum Revisi
Gambar 16 Isi Buku Halaman 4
Sebelum Revisi
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Gambar 17 Isi Buku Halaman 5
Sebelum Revisi
Gambar 18 Isi Buku Halaman 1
Sesudah Revisi
Gambar 19 Isi Buku Halaman 2
Sesudah Revisi
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Gambar 20 Isi Buku Halaman 3
Sesudah Revisi
Gambar 21 Isi Buku Halaman 4
Sesudah Revisi
Gambar 22 Isi Buku Halaman 5
Sesudah Revisi
Gambar 23 Isi Buku Halaman 6
Sesudah Revisi
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Sebelum revisi, masih banyak kata-kata yang tidak sesuai atau kata
yang kurang sehingga perlu diperbaiki. Penulisan halaman juga belum
dicantumkan sebelum buku direvisi. Pada bagian kompetensi dasar
ditambahkan “persegi, persegi panjang, dan segitiga”. Pada bagian langkah
umum siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, maksimal lima kelompok
dan jumlah anggota setiap kelompok maksimal empat. Pada bagian a yang
diperbaiki adalah menggabungkan poin 3 dan 4 karena saling berhubungan.
Kata “bingkai” diganti dengan kata “persegi” dan kata “memantabkan”
diperbaiki menjadi “memantapkan”. Pada bagian b Kata “bingkai” diganti
dengan kata “persegi panjang” dan kata “memantabkan” diperbaiki
menjadi “memantapkan”. Pada bagian c kata “di atas” diperbaiki menjadi
“diatas”. Pada bagian d ditambahkan kalimat “Perhatikanlah persegi
panjang tersebut”
Desain buku diperbaiki juga. Sebelum revisi, buku hanya berisi tulisan
dan berwarna hitam. Setelah revisi, ditambahkan gambar-gambar ilustrasi
dan hiasan serta tulisan setiap judul diberi warna agar lebih menarik.
4) Pembatas pada media papan tangram dibuat menjadi lebih berwarna.
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Sebelum revisi, pembatas media terbuat dari kertas karton dan
ditempel stiker nama bangun datarnya. Setelah revisi, kertas karton dilapisi
dengan kertas berwarna emas dan desain stiker nama bangun datar diubah
menjadi lebih menarik dan berwarna.
Setelah melakukan revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli media,
peneliti segera melaksanakan validasi tahap ketiga. Validasi tahap ketiga
dilaksanakan pada tanggal 10 April 2017 yang bertempat di ruang dosen
Jurusan Teknologi Pendidikan. Adapun hasil validasi tahap ketiga oleh ahli
media dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 10. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Ketiga
No Indikator Skor Kriteria
Aspek : Kriteria pemilihan media
1 Kesesuaian media dengan KD 4 SangatBaik
2 Kesesuaian media dengan tujuanpembelajaran 4
Sangat
Baik
Gambar 24 Pembatas Media
Sebelum Revisi
Gambar 25 Pembatas Media
Setelah Revisi
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No Indikator Skor Kriteria
3 Kesesuaian media dengan karakteristik  siswaSD 4
Sangat
Baik
Aspek : Pemanfaatan media




5 Kemampuan media dalam mengaktifkan siswa 4 SangatBaik
6 Kemudahan dalam penggunaan media 4 SangatBaik
7 Kemudahan media untuk dibawa kemana-
mana
4 SangatBaik
Aspek : Bentuk fisik
8 Kejelasan petunjuk penggunaan media 4 SangatBaik
9 Ketepatan ukuran media 4 Baik
10 Keamanan media bagi siswa 4 Baik




12 Kemenarikan kemasan tangram 4 SangatBaik
13 Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa 4 SangatBaik





Hasil penilaian ahli media tahap ketiga memperoleh jumlah skor 55
dengan rata-rata 3,93. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke
kualitatif, maka media papan tangram yang dikembangkan termasuk ke
dalam kriteria sangat baik. Validasi tahap ketiga oleh ahli media
merupakan validasi yang terakhir. Namun, validasi yang terakhir ini ahli
media memberi saran untuk menggati kotak media menjadi lebih besar dan












Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3
dari tahap pertama hingga tahap ketiga dapat dilihat pada diagram batang
di bawah ini.
Gambar 26 Diagram Batang Penilaian Ahli Media Tahap Pertama sampai
Tahap Ketiga
Berdasarkan diagram batang tersebut, dapat dilihat bahwa terjadi
kenaikan rata-rata yang cukup signifikan dari validasi tahap pertama sampai
validasi tahap ketiga. Validasi oleh ahli media berakhir dengan kesimpulan
bahwa media layak digunakan tanpa revisi. Setelah validasi tersebut berakhir,
maka dapat dikatakan bahwa media papan tangram layak untuk diujicobakan
kepada siswa kelas V Sekolah Dasar.
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d. Preliminary Field Testing (Uji Lapangan Awal)
Uji coba lapangan awal dilakukan pada hari Selasa pada tanggal 11
April 2017. Responden dalam uji coba lapangan awal adalah 4 orang siswa
kelas V B SD N Margoyasan Yogyakarta. Subjek uji coba dibawa ke
perpustakaan sekolah untuk melakukan pembelajaran mengggunakan media
papan tangram, sedangkan siswa lainnya tetap mengikuti kegiatan belajar
mengajar bersama dengan wali kelas. Sebelum pembelajaran menggunakan
media papan tangram siswa diminta untuk mengerjakan soal pre-test untuk
mengetahui pemahaman tentang bangun datar. Setelah selesai, soal jawaban
siswa dikumpul dan siswa melakukan pembelajaran menggunakan papan
tangram sesuai dengan buku petunjuk penggunaan papan tangram. Setelah
selesai pembelajaran siswa diberi soal post-test. Setelah selesai mengerjakan
soal post-test, siswa diberikan angket untuk mengetahui respon siswa terhadap
media papan tangram tersebut. Adapun hasil uji coba lapangan awal dapat
dilihat pada tabel berikut ini.





1 Apakah petunjuk penggunaan media papantangram mudah dipahami? 11 2,75 Baik
2
Apakah pembelajaran matematika khususnya




Apakah materi bangun datar mudah







4 Apakah warna yang digunakan pada mediapapan tangram menarik? 12 3 Baik
5 Apakah media papan tangram amandigunakan dalam pembelajaran? 12 3 Baik
6 Apakah cara menggunakan media papan
tangram mudah? 12 3 Baik
7 Apakah media papan tangram mudahdibawa kemana-mana? 11 2,75 Baik




Apakah melalui media papan tangram anda
dapat mengingat rumus keliling dan luas
bangun datar?
11 2,75 Baik
10 Apakah media papan tangram ini
mendorong keingintahuan anda? 11 2,75 Baik
Jumlah 30
Rata-rata 3 Baik
Hasil penilaian angket respon siswa pada tahap uji coba lapangan awal
memperoleh jumlah rata-rata skor 30 dengan rata-rata 3. Berdasarkan
pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka media papan tangram
yang dikembangkan termasuk kedalam kriteria baik.
Berdasarkan hasil observasi pada tahap uji coba lapangan awal
tersebut, juga didapatkan data bahwa satu buku petunjuk penggunaan media
papan tangram kurang efektif apabila diberikan ke beberapa kelompok
sehingga perlu dilakukan perbaikan. Perbaikan tersebut akan dijabarkan
dalam sub bab berikutnya. Berikut dokumentasi dari kegiatan uji lapangan
awal.
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Gambar 27 Kegiatan Siswa pada Uji Coba Lapangan Awal
e. Main Product Revision (Revisi Produk)
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal maka diperlukan
penambahan jumlah petunjuk penggunaan media papan tangram. Awalnya
petunjuk penggunaan papan tangram hanya satu buku. Namun karena kurang
efektif apabila diberikan ke beberapa kelompok, maka petunjuk penggunaan
papan tangram dipecah menjadi 5 lembar sedangkan buku dapat digunakan
guru sebagai pegangan.
f. Main Field Testing (Uji Lapangan Utama)
Uji coba lapangan utama dilakukan pada hari Kamis tanggal 13 April
2017. Responden dalam uji coba lapangan utama adalah 8 orang. Namun, ada
1 orang siswa yang tidak hadir sehingga siswa yang menjadi responden
menjadi 7 orang siswa kelas V B SD N Margoyasan Yogyakarta yang terdiri
dari 5 orang siswa laki-laki dan 2 orang siswa perempuan. Subjek uji coba
dibawa ke perpustakaan sekolah untuk melakukan pembelajaran
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menggunakan media papan tangram, sedangkan siswa lainnya tetap mengikuti
kegiatan belajar mengajar bersama dengan wali kelas. Sebelum pembelajaran
menggunakan media papan tangram siswa diminta untuk mengerjakan soal
pre-test untuk mengetahui pemahaman tentang bangun datar. Setelah selesai,
soal jawaban siswa dikumpul dan siswa melakukan pembelajaran
menggunakan papan tangram sesuai dengan buku petunjuk penggunaan papan
tangram. Setelah selesai pembelajaran siswa diberi soal post-test. Setelah
selesai mengerjakan soal post-test, siswa diberikan angket untuk menilai
media papan tangram tersebut. Adapun hasil uji coba lapangan utama dapat
dilihat pada tabel berikut ini.





1 Apakah petunjuk penggunaan media papan
tangram mudah dipahami? 21 3 Baik
2
Apakah pembelajaran matematika
khususnya bangun datar dengan




Apakah materi bangun datar mudah
dipahami apabila menggunakan media
papan tangram?
19 2,71 Baik
4 Apakah warna yang digunakan pada mediapapan tangram menarik? 22 3,14 Baik
5 Apakah media papan tangram amandigunakan dalam pembelajaran? 26 3,71
Sangat
Baik
6 Apakah cara menggunakan media papan
tangram mudah? 22 3,14 Baik
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No Indikator Skor Rata-
rata Kriteria
7 Apakah media papan tangram mudahdibawa kemana-mana? 25 3,57
Sangat
Baik




Apakah melalui media papan tangram
anda dapat mengingat rumus keliling dan
luas bangun datar?
26 3,71 SangatBaik
10 Apakah media papan tangram ini





Hasil penilaian angket respon siswa pada tahap uji coba lapangan
utama memperoleh jumlah rata-rata skor 32,41 dengan rata-rata 3,24.
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka media
papan tangram yang dikembangkan termasuk kedalam kriteria baik. Berikut
dokumentasi dari kegiatan uji lapangan utama.
Gambar 28 Kegiatan Siswa pada Uji Coba Lapangan Utama
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g. Operational Product Revision (Revisi Produk Operasional)
Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama didapatkan data bahwa
respon siswa terhadap media papan tangram baik serta tidak terdapat saran
maupun kritik terhadap media papan tangram dan minat siswa terhadap
pembelajaran menggunakan media papan tangram sangat baik sehingga media
yang telah dikembangkan tidak memerlukan revisi kembali.
h. Operational Field Testing (Uji Lapangan Operasional)
Uji coba lapangan operasional dilakukan pada hari Senin tanggal 17
April 2017. Responden dalam uji coba lapangan utama adalah semua siswa
kelas V A SD N Margoyasan Yogyakarta. Ada 2 orang siswa yang tidak hadir
sehingga siswa yang menjadi responden menjadi 18 orang. Sebelum
pembelajaran menggunakan media papan tangram siswa diminta untuk
mengerjakan soal pre-test untuk mengetahui pemahaman tentang bangun
datar. Setelah selesai, soal jawaban siswa dikumpul dan siswa melakukan
pembelajaran menggunakan papan tangram sesuai dengan buku petunjuk
penggunaan papan tangram. Setelah selesai pembelajaran siswa diberi soal
post-test. Setelah selesai mengerjakan soal post-test, siswa diberikan angket
untuk menilai media papan tangram tersebut. Adapun hasil uji coba lapangan
operasional dapat dilihat pada tabel berikut ini.
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1 Apakah petunjuk penggunaan media papan





khususnya bangun datar dengan




Apakah materi bangun datar mudah
dipahami apabila menggunakan media
papan tangram?
59 3,28 SangatBaik
4 Apakah warna yang digunakan pada mediapapan tangram menarik? 58 3,22 Baik
5 Apakah media papan tangram amandigunakan dalam pembelajaran? 66 3,67
Sangat
Baik
6 Apakah cara menggunakan media papan
tangram mudah? 60 3,33
Sangat
Baik
7 Apakah media papan tangram mudahdibawa kemana-mana? 64 3,56
Sangat
Baik




Apakah melalui media papan tangram
anda dapat mengingat rumus keliling dan
luas bangun datar?
62 3,44 SangatBaik
10 Apakah media papan tangram ini






Hasil penilaian angket respon siswa pada tahap uji coba lapangan
operasional memperoleh jumlah rata-rata skor 34,21 dengan rata-rata 3,42.
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka media
papan tangram yang dikembangkan termasuk kedalam kriteria sangat baik.
Berikut dokumentasi dari kegiatan uji lapangan operasional.
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Gambar 29 Kegiatan Siswa pada Uji Coba Lapangan Operasional
i. Final Product Revision (Revisi Produk Akhir)
Berdasarkan hasil uji coba lapangan operasional didapatkan data
bahwa respon siswa terhadap media papan tangram sangat baik serta tidak
terdapat saran maupun kritik terhadap media papan tangram dan minat siswa
terhadap pembelajaran menggunakan media papan tangram sangat baik
sehingga media yang telah dikembangkan tidak memerlukan revisi kembali.
2. Tingkat Kemampuan Kognitif dan Minat Siswa terhadap Materi Mencari
Keliling dan Luas Bangun Datar Setelah Menggunakan Media yang
Dikembangkan
Pada penelitian pengembangan media papan tangram ini dipaparkan
juga data tingkat kemampuan kognitif dan minat siswa  sebagai hasil setelah
menggunakan media papan tangram yang dikembangkan. Data tersebut
sebagai pendukung bahwa media yang dihasilkan memang layak dan
mempunyai kinerja yang baik. Pengambilan data dilakukan dengan cara
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menguji kompetensi siswa atas penguasaan materi bahan ajar dengan
menggunakan instrument tes serta minat siswa terhadap materi bahan ajar
yang diberikan menggunakan instrument angket.
Sebagai bagian dalam uji coba siswa mengerjakan soal pre-test
kemudian pada akhir pembelajaran mengerjakan soal pre-test. Berikut ini
penjelasan total skor yang diperoleh siswa. Kriteria ketuntasan minimal yang
harus dicapai siswa untuk mata pelajaran matematika adalah ≥ 70. Ketuntasan
tes hasil belajar siswa SD Margoyasan materi mencari keliling dan luas
bangun datar dapat diketahui dengan menggunakan penilaian sebagai berikut:
Nilai akhir = . Pada kriteria minat diukur dengan meggunakan
konversi skor data kualitatif menjadi data kuantitatif. Berikut penjabaran
tingkat kemampuan kognitif siswa mulai dari uji coba lapangan awal hingga
uji coba lapangan operasional.
a. Uji Coba Lapangan Awal
Sebelum pembelajaran menggunakan media papan tangram, siswa
diminta untuk mengerjakan soal pre-test untuk mengetahui pemahaman
tentang bangun datar. Setelah selesai pembelajaran siswa diberi soal post-test.
Setelah selesai mengerjakan soal post-test, siswa diberikan angket untuk
mengetahui minat siswa terhadap pembelajaran menggunakan papan tangram.
Adapun hasil uji coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel berikut ini.
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Tabel 14. Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Lapangan Awal dengan 4
Responden





1 1 65 90 Ada peningkatan nilai
2 2 60 85 Ada peningkatan nilai
3 3 65 80 Ada peningkatan nilai
4 4 70 100 Ada peningkatan nilai
Hasil penilaian soal pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan
nilai. Pada saat pre-test kebanyakan nilai siswa berada di bawah KKM yaitu
kurang dari 70. Pada saat post-test nilai semua siswa sudah berada si atas
KKM yaitu diatas 70.
Tabel 15. Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Uji Coba Lapangan





Apakah anda memperhatikan saat guru
menjelaskan materi bangun datar
menggunakan media papan tangram?
15 3,75 SangatBaik
2
Apakah anda bertanya apabila tidak
memahami penjelasan guru tentang bangun
datar?
10 2,5 Baik
3 Apakah anda memberi tanggapan apabilaguru bertanya tentang bangun datar? 10 2,5 Baik
4
Apakah anda ikut menggunakan media
papan tangram pada saat pembelajaran
matematika?
12 3 Baik
5 Apakah anda mengerjakan tugas-tugas




Apakah anda senang mendengarkan
penjelasan guru tentang bangun datar





7 Apakah anda senang mempelajari bangundatar menggunakan media papan tangram? 11 2,75 Baik




Apakah anda senang mencari rumus keliling





Apakah anda senang mencari rumus luas




Apakah anda semakin tertarik matematika
terutama bangun datar setelah




Apakah anda membuat ringkasi materi
bangun datar yang sudah dijelaskan guru
sebelumnya?
12 3 Baik
13 Apakah anda terdorong mempelajari bangundatar ketika menggunakan media tangram? 11 2,75 Baik
14 Apakah anda terdorong untuk mempelajaribanguna datar lebih dalam? 10 2,5 Baik
15 Apakah anda tetap mempelajari bangundatar walaupun ada materi yang sulit? 11 2,75 Baik
16 Apakah anda akan berulang-ulang
mengerjakan soal latihan bangun datar? 12 3 Baik
17
Apakah anda mengingat penjelasan guru




Apakah anda belajar matematika khususnya
bangun datar dengan serius dengan
menggunakan media papan tangram?
10 2,5 Baik




Hasil penilaian angket minat belajar matematika siswa pada uji coba
lapangan awal memperoleh jumlah rata-rata skor 54,5 dengan rata-rata 2,85.
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif,maka papan
tangram yang dikembangkan termasuk ke dalam kriteria baik.
Pada saat uji coba lapangan awal peneliti juga mengamati jalannya
pembelajaran yang dilakukan oleh siswa. Siswa terlihat antusias dalam
melakukan pembelajaran menggunakan media papan tangram. Siswa juga
memiliki rasa ingin tahu terhadap apa yang akan dipelajarinya. Beberapa
responden memberikan komentar yang positif.
b. Uji Coba Lapangan Utama
Siswa diminta untuk mengerjakan soal pre-test sebelum pembelajaran
dimulai. Setelah selesai pembelajaran siswa diberi soal post-test. Setelah
selesai mengerjakan soal post-test, siswa diberikan angket untuk mengetahui
minat siswa terhadap pembelajaran menggunakan papan tangram. Adapun
hasil uji coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 16. Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Lapangan Utama dengan 7
Responden





1 1 52,5 75 Ada peningkatan nilai
2 2 62,5 80 Ada peningkatan nilai
3 3 65 85 Ada peningkatan nilai
4 4 80 70 Ada penurunan nilai
5 5 50 70 Ada peningkatan nilai
6 6 55 70 Ada peningkatan nilai
7 7 45 65 Ada peningkatan nilai
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Hasil penilaian soal pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan
nilai walaupun ada satu responden yang mengalami penurunan nilai. Pada saat
pre-test kebanyakan nilai siswa berada di bawah KKM yaitu kurang dari 70.
Pada saat post-test nilai semua siswa sudah berada di atas KKM yaitu diatas
70. Namun masih ada satu orang responden yang nilainya berada di bawah
KKM yaitu 65. Hal ini disebabkan karena siswa tersebut berada dalam kondisi
yang tidak sehat sehingga tidak bisa 100 % mengikuti pelajaran.
Tabel 17. Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Uji Coba Lapangan




1 Apakah anda memperhatikan saat guru
menjelaskan materi bangun datar
menggunakan media papan tangram?
23 3,29 SangatBaik
2 Apakah anda bertanya apabila tidak
memahami penjelasan guru tentang bangun
datar?
23 3,29 SangatBaik
3 Apakah anda memberi tanggapan apabila
guru bertanya tentang bangun datar? 23 3,29
Sangat
Baik
4 Apakah anda ikut menggunakan media
papan tangram pada saat pembelajaran
matematika?
20 2,86 Baik
5 Apakah anda mengerjakan tugas-tugas
tentang bangun datar dengan senang? 27 3,86
Sangat
Baik
6 Apakah anda senang mendengarkan
penjelasan guru tentang bangun datar
menggunakan media papan tangram?
23 3,29 SangatBaik
7 Apakah anda senang mempelajari bangun
datar menggunakan media papan tangram? 26 3,71
Sangat
Baik
8 Apakah anda senang berdiskusi tentang




9 Apakah anda senang mencari rumus
keliling bangun datar menggunakan media
papan tangram?
26 3,71 SangatBaik
10 Apakah anda senang mencari rumus luas
bangun datar menggunakan media papan
tangram?
23 3,29 SangatBaik
11 Apakah anda semakin tertarik matematika
terutama bangun datar setelah
mempelajarinya menggunakan media papan
tangram?
27 3,86 SangatBaik
12 Apakah anda membuat ringkasi materi
bangun datar yang sudah dijelaskan guru
sebelumnya?
25 3,57 SangatBaik
13 Apakah anda terdorong mempelajari




14 Apakah anda terdorong untuk mempelajari
banguna datar lebih dalam? 24 3,43
Sangat
Baik
15 Apakah anda tetap mempelajari bangun
datar walaupun ada materi yang sulit? 23 3,29
Sangat
Baik
16 Apakah anda akan berulang-ulang
mengerjakan soal latihan bangun datar? 24 3,43
Sangat
Baik
17 Apakah anda mengingat penjelasan guru
tentang bangun datar dengan menggunakan
media papan tangram?
22 3,14 Baik
18 Apakah anda belajar matematika khususnya
bangun datar dengan serius dengan
menggunakan media papan tangram?
23 3,29 SangatBaik
19 Apakah anda tertarik untuk membentuk





Hasil penilaian angket minat belajar matematika siswa pada uji coba
lapangan utama memperoleh jumlah rata-rata skor 64,89 dengan rata-rata
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3,42. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif, maka
papan tangram yang dikembangkan termasuk ke dalam kriteria sangat baik.
Pada saat uji coba lapangan utama peneliti juga mengamati jalannya
pembelajaran yang dilakukan oleh siswa. Siswa terlihat antusias dalam
melakukan pembelajaran menggunakan media papan tangram. Siswa aktif
dalam kelompok belajarnya. Siswa juga memiliki rasa ingin tahu terhadap apa
yang akan dipelajarinya. Beberapa responden memberikan komentar yang
positif.
c. Uji Coba Lapangan Operasional
Siswa diminta untuk mengerjakan soal pre-test sebelum pembelajaran
dimulai untuk mengetahui tingkat pemahamannya terhadap materi bangun
datar. Setelah selesai pembelajaran siswa diberi soal post-test. Setelah selesai
mengerjakan soal post-test, siswa diberikan angket untuk mengetahui minat
siswa terhadap pembelajaran menggunakan papan tangram. Adapun hasil uji
coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel berikut ini.
Tabel 18. Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Lapangan Operasional
dengan 18 Responden





1 1 40 60 Ada peningkatan nilai
2 2 60 70 Ada peningkatan nilai
3 3 60 75 Ada peningkatan nilai
4 4 67,5 72,5 Ada peningkatan nilai
5 5 40 100 Ada peningkatan nilai
6 6 72,5 75 Ada peningkatan nilai
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7 7 72,5 75 Ada peningkatan nilai
8 8 60 95 Ada peningkatan nilai
9 9 60 90 Ada peningkatan nilai
10 10 47,5 70 Ada peningkatan nilai
11 11 65 90 Ada peningkatan nilai
12 12 60 70 Ada peningkatan nilai
13 13 37,5 60 Ada peningkatan nilai
14 14 50 70 Ada peningkatan nilai
15 15 50 75 Ada peningkatan nilai
16 16 55 70 Ada peningkatan nilai
17 17 65 70 Ada peningkatan nilai
18 18 60 70 Ada peningkatan nilai
Hasil penilaian soal pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan
nilai semua responden. Pada saat pre-test kebanyakan nilai siswa berada di
bawah KKM yaitu kurang dari 70. Pada saat post-test nilai semua siswa sudah
berada si atas KKM yaitu diatas 70. Namun masih ada dua orang responden
yang nilainya berada di bawah KKM yaitu 60.
Tabel 19. Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Uji Coba Lapangan




1 Apakah anda memperhatikan saat guru
menjelaskan materi bangun datar
menggunakan media papan tangram?
56 3,11 Baik
2 Apakah anda bertanya apabila tidak
memahami penjelasan guru tentang bangun
datar?
58 3,22 Baik
3 Apakah anda memberi tanggapan apabila





4 Apakah anda ikut menggunakan media
papan tangram pada saat pembelajaran
matematika?
60 3,33 SangatBaik
5 Apakah anda mengerjakan tugas-tugas
tentang bangun datar dengan senang? 61 3,39
Sangat
Baik
6 Apakah anda senang mendengarkan
penjelasan guru tentang bangun datar
menggunakan media papan tangram?
63 3,5 SangatBaik
7 Apakah anda senang mempelajari bangun
datar menggunakan media papan tangram? 59 3,28
Sangat
Baik
8 Apakah anda senang berdiskusi tentang
bangun datar dengan teman? 65 3,61
Sangat
Baik
9 Apakah anda senang mencari rumus
keliling bangun datar menggunakan media
papan tangram?
60 3,33 SangatBaik
10 Apakah anda senang mencari rumus luas
bangun datar menggunakan media papan
tangram?
62 3,44 SangatBaik
11 Apakah anda semakin tertarik matematika
terutama bangun datar setelah
mempelajarinya menggunakan media papan
tangram?
62 3,44 SangatBaik
12 Apakah anda membuat ringkasi materi
bangun datar yang sudah dijelaskan guru
sebelumnya?
60 3,33 SangatBaik
13 Apakah anda terdorong mempelajari
bangun datar ketika menggunakan media
tangram?
60 3,33 SangatBaik
14 Apakah anda terdorong untuk mempelajari
banguna datar lebih dalam? 61 3,39
Sangat
Baik
15 Apakah anda tetap mempelajari bangun
datar walaupun ada materi yang sulit? 61 3,39
Sangat
Baik
16 Apakah anda akan berulang-ulang







17 Apakah anda mengingat penjelasan guru
tentang bangun datar dengan menggunakan
media papan tangram?
59 3,28 SangatBaik
18 Apakah anda belajar matematika khususnya
bangun datar dengan serius dengan
menggunakan media papan tangram?
61 3,39 SangatBaik
19 Apakah anda tertarik untuk membentuk





Hasil penilaian angket minat belajar matematika siswa pada uji coba
lapangan operasional memperoleh jumlah rata-rata skor 63,59 dengan rata-
rata 3,34. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke data kualitatif,
maka papan tangram yang dikembangkan termasuk ke dalam kriteria sangat
baik. Hal ini menunjukkan bahwa segala aspek dalam media papan tangram
baik itu warna, bentuk, serta keamanan sudah sangat baik sesuai dengan
kriteria siswa Sekolah Dasar.
Pada saat uji coba lapangan operasional peneliti juga mengamati
jalannya pembelajaran yang dilakukan oleh siswa. Siswa terlihat antusias
dalam melakukan pembelajaran menggunakan media papan tangram. Siswa
aktif dalam kelompok belajarnya. Siswa juga memiliki rasa ingin tahu
terhadap apa yang akan dipelajarinya. Beberapa responden memberikan
komentar yang positif.
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B. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk
Media pembelajaran papan tangram yang ditujukan bagi siswa kelas V SD N
Margoyasan telah selesai dikembangkan melalui beberapa tahap. Jenis penelitian
yang digunakan adalah penelitian pengembangan (research and development).
Prosedur atau langkah-langkah pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada
prosedur pengembangan Borg and Gall. Tahap pertama yaitu studi pendahuluan
(research and information collection). Pada tahap ini peneliti melakukan observasi
dan wawancara untuk mengetahui permasalahan dalam pembelajaran Matematika
yang ada di kelas. Peneliti juga melakukan kajian terhadap teori-teori maupun hasil
penelitian sehingga didapatkan sebuah gagasan untuk membuat media papan
tangram.
Tahap kedua adalah perencanaan (planning), kegiatan yang dilakukan pada tahap
ini yaitu merumuskan tujuan penggunaan media, merancang desain pengembangan
produk, serta mempersiapkan alat dan bahan. Tahap ketiga yang dilakukan oleh
peneliti adalah pengembangan bentuk awal produk (develop preminary form of
product). Pada tahap ini, peneliti memproduksi media papan tangram dengan
meminta bantuan kepada tukang kayu lalu memvalidasi media dari segi media.
Validasi produk dilakukan oleh orang yang berkompeten dibidangnya,
validasi media dilakukan oleh ahli media (dosen Teknologi Pendidikan) dan validasi
materi dilakukan oleh dosen matematika di PGSD. Hasil validasi materi memperoleh
nilai rata-rata 3,875 sehingga masuk kriteria “sangat baik”. Validasi kepada ahli
115
media dilakukan sebanyak 3 tahap. Validasi tahap pertama memperoleh rata-rata 2,71
dengan kriteria “baik”. Setelah dilakukan revisi sesuai saran dari ahli media, peneliti
segera melakukan validasi tahap kedua. Validasi media tahap kedua memperoleh
rata-rata 3,57 dengan kriteria “sangat baik”. Validasi tahap ketiga juga dilakukan
setelah merevisi media sesuai saran ahli media. Validasi tahap ketiga memperoleh
rata-rata 3,93 dengan kriteria “sangat baik”. Setelah selesai melakukan validasi tahap
ketiga, validator memberikan rekomendasi bahwa media layak untuk diujicobakan
tanpa revisi.
Uji coba dilakukan tiga tahap yaitu uji coba lapangan awal (preliminary field
testing) yang dilakukan kepada 4 orang siswa, uji coba lapangan utama (main field
testing) yang dilakukan kepada 7 orang siswa, dan uji coba lapangan operasional
(operational field testing) yang dilakukan kepada 18 orang siswa. Hasil angket respon
dari responden uji coba lapangan awal memperoleh skor rata-rata 3 dengan kriteria
“baik”, hasil angket minat belajar siswa memperoleh skor rata-rata 2,87 dengan
kriteria “baik” serta semua siswa mengalami peningkatan nilai di post-test. Hasil
angket respon dari responden uji coba lapangan utama memperoleh skor rata-rata
3,24 dengan kriteria “baik”, hasil angket minat belajar siswa memperoleh skor rata-
rata 3,42 dengan kriteria “sangat baik” serta dari 7 orang responden terdapat 1
responden yang mengalami penurunan nilai di post-test. Hasil angket respon dari
responden uji coba lapangan operasional memperoleh skor rata-rata 3,42 dengan
kriteria “sangat baik”, hasil angket minat belajar siswa memperoleh skor rata-rata
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3,34 dengan kriteria “sangat baik” serta semua siswa mengalami peningkatan nilai di
post-test. Dengan demikian, produk yang dikembangkan yaitu media papan tangram
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi keliling dan luas
bangun datar untuk siswa kelas V SD.
C. Pembahasan
Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji kefektifan produk tersebut (Sugiyono,
2013: 407). Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media papan tangram
untuk mencari rumus keliling dan luas bangun datar. Pengembangan media papan
tangram didasarkan pada permasalahan yang ditemukan oleh peneliti di lapangan
yaitu belum adanya media pembelajaran yang dipakai guru kelas dalam mengajarkan
keliling dan luas bangun datar, sehingga penelitian ini difokuskan pada bagaimana
menghasilkan media pembelajaran matematika yang baik untuk digunakan oleh siswa
kelas V SD.
Alasan pemilihan media papan tangram untuk dikembangkan karena menurut
Peaget dalam “Teori Empat Periode Perkembangan Kognitif Manusia” pada tahap
operasi konkret (7-12 tahun), dengan bantuan benda-benda konkret anak dapat
memaknai pengalamannya sehingga memahami operasi (logika). Pendapat ini
diperkuat oleh Pitadjeng (2006: 159) yang mengatakan bahwa tangram sangat
berguna bagi anak SD terhadap pengenalan dan pemahamannya pada bangun-bangun
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geometri datar. Selain untuk mengenal dan memahami bangun datar, tangram dapat
dimanfaatkan untuk memahami konsep luas bangun datar.
Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran papan tangram
didasarkan pada prosedur pengembangan Borg dan Gall yang terdiri dari 10 tahap
dimulai dari studi pendahuluan (research and information collection) hingga
diseminasi (dessemination and implementation. Namun, penelitian pengembangan ini
hanya dilakukan sampai dengan langkah ke-9 yaitu revisi produk akhir (final product
revision). Peneliti tidak melakukan diseminasi produk dikarenakan keterbatasan
waktu dan biaya untuk menyebarluaskan produk yang telah dikembangkan.
Pada tahap perancangan media, peneliti memperhatikan syarat-syarat sebuah
media pembelajaran yang baik seperti yang dikemukakan oleh Rusefendi sebagai
mana yang terdapat di BAB II. Media pembelajaran papan tangram terbuat dari papan
yang sudah dihaluskan yang kemudian dilapisi dengan cat warna-warna yang
mencolok sehingga menarik perhatian siswa. Media pembelajaran papan tangram
juga tahan lama dan dapat digunakan berulang-ulang kali karena terbuat dari papan.
Ukuran-ukurannya disesuaikan dengan bentuk bangun datar yang akan dibahas
seperti persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium, dan layang-layang. Media papan
tangram juga dapat membantu siswa belajar dengan aktif dan lebih mudah dengan
menggunakan media ini.
Media papan tangram terdiri dari 5 set bangun datar yaitu 1 set persegi, 1 set
persegi panjang, 1 set segitiga, 1 set trapesium, dan 1 set layang-layang. Selain
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bangun datar tersebut masih terdapat beberapa alat pendukung seperti buku petunjuk
penggunaan papan tangram yang dicetak menggunakan kertas ivory dan pembatas
setiap set bangun datar yang dibuat dari kertas karton yang dilapisi kertas emas.
Semua peralatan yang digunakan ini dibungkus menggunakan kotak pembungkus
yang dibuat dari kertas karton. Penggunaan kotak pembungkus akan memudahkan
siswa untuk membawa media tersebut kemana-mana selain itu agar media tidak
tercerai-berai.
Media papan tangram yang digunakan akan membuat proses pembelajaran di
dalam kelas tersebut menjadi menyenangkan. Beberapa siswa terlihat antusias dan
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi pada saat melakukan pembelajaran dengan
media papan tangram sehingga mereka memiliki motivasi yang tinggi untuk belajar.
Pembelajaran yang menyenangkan juga akan meningkatkan minat siswa dalam
belajar. Hal ini seperti yang disebutkan oleh Sanaky (Sundayana, 2013:10) bahwa
media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar pembelajar.
Media papan tangram juga dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan
media papan tangram. Adanya buku pedoman penggunaan media papan tangram
akan memudahkan siswa untuk memahami langkah-langkah yang harus dilakukan
untuk menggunakan media papan tangram. Hal ini sesuai dengan pendapat Sanaky
(Sundayana, 2013: 10) bahwa media pembelajaran memberikan struktur  materi
pembelajaran dan memudahkan pembelajaran untuk belajar. Dengan pembelajaran
yang terstruktur siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran karena siswa
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diberi materi yang lebih mudah terlebih dahulu. Namun demikian guru harus tetap
mendampingi siswa sehingga apabila ada siswa yang merasa kesulitan, guru dapat
membantunya.
Media pembelajaran papan tangram yang dikembangkan sedemikian rupa
membantu siswa dalam memahami materi mencari keliling dan luas bangun datar.
Hal ini diungkapkan oleh beberapa siswa pada kolom komentar angket respon siswa
bahwa media papan tangram sangat membantu dan diperlukan dalam proses
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Sanaky (Sundayana, 2013:10) bahwa
media pembelajaran membantu pembelajar untuk memahami materi pelajaran dengan





Penelitian dan pengembangan produk media papan tangram yang ditujukan
untuk siswa kelas V Sekolah Dasar telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur
penelitian dari Borg dan Gall. Tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti yaitu studi
pendahuluan (research and information collection, peneliti mendapatkan sebuah
gagasan untuk membuat media papan tangram. Tahap kedua adalah perencanaan
(planning), kegiatan peneliti yaitu merumuskan tujuan penggunaan media, merancang
desain pengembangan media, serta mempersiapkan alat dan bahan.
Tahap selanjutnya yaitu pengembangan bentuk awal produk (develop preminary
form of product). Pada tahap ini, peneliti memproduksi media kemudian memvalidasi
media kepada ahli materi dan ahli media. Validasi materi dilakukan dengan tujuan
untuk memperoleh materi yang sesuai dengan media yang dikembangkan. Hasil
validasi materi memperoleh nilai rata-rata 3,875 sehingga masuk kriteria “sangat
baik”. Validasi media dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh media yang layak
untuk diujicobakan. Validasi dari segi media dilakukan selama 3 tahap. Validasi
tahap pertama memperoleh rata-rata 2,71 dengan kriteria “baik”, validasi media tahap
kedua memperoleh rata-rata 3,57 dengan kriteria “sangat baik”, validasi tahap ketiga
memperoleh rata-rata 3,93 dengan kriteria “sangat baik”.
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Setelah dinyatakan layak, maka media papan tangram diujicobakan kepada siswa
kelas V SD N Margoyasan Yogyakarta. Hasil angket respon dari uji coba lapangan
awal (preliminary field testing) memperoleh skor rata-rata 3 dengan kriteria “baik”,
hasil angket minat belajar siswa memperoleh skor rata-rata 2,87 dengan kriteria
“baik” serta semua siswa mengalami peningkatan nilai di post-test. Revisi produk
yang dilakukan setelah uji coba lapangan yaitu memecah buku panduan penggunaan
media papan tangram menjadi 5 lembar. Kegiatan selanjutnya yaitu uji coba lapangan
utama utama (main field testing) dengan hasil angket respon memperoleh skor rata-
rata 3,24 dengan kriteria “baik”, hasil angket minat belajar siswa memperoleh skor
rata-rata 3,42 dengan kriteria “sangat baik” serta dari 7 orang responden terdapat 1
responden yang mengalami penurunan nilai di post-test. Kegiatan dari uji coba
lapangan operasional (operational field testing) dengan hasil angket respon
memperoleh skor rata-rata 3,42 dengan kriteria “sangat baik”, hasil angket minat
belajar siswa memperoleh skor rata-rata 3,34 dengan kriteria “sangat baik” serta
semua siswa mengalami peningkatan nilai di post-test. Dengan demikian, produk
yang dikembangkan yaitu media papan tangram layak untuk digunakan sebagai




Berdasarkan simpulan di atas, ada beberapa saran yang dapat dikemukakan,
antara lain:
1. Bagi Peneliti Selanjutnya
Pengembangan media papan tangram sangat diperlukan. Peneliti selanjutnya
dapat menganalisis efektifitas penggunaan media papan tangram pada materi
mengenalkan jenis-jenis bangun datar, sifat-sifat bangun datar dikelas III dan
IV.
2. Bagi Guru Kelas
Media papan tangram dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada
materi mencari rumus keliling dan luas bangun datar kelas V Sekolah Dasar.
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Lampiran 4. Surat Keterangan Validasi Ahli Media
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Lampiran 6. Lembar Angket Respon Siswa dalam Uji Coba Lapangan Awal
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Lampiran 10. Lembar Angket Respon Siswa dalam Uji Coba Lapangan Utama
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Lampiran 14. Lembar Angket Respon Siswa dalam Uji Coba Lapangan Operasional
167
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Lampiran 17. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji Coba
Lapangan Awal








1 2 3 4
1
Apakah anda memperhatikan
saat guru menjelaskan materi
bangun datar menggunakan
media papan tangram?































guru tentang bangun datar


















Apakah anda senang mencari
rumus keliling bangun datar
menggunakan media papan
tangram?




Apakah anda senang mencari
rumus luas bangun datar
menggunakan media papan
tangram?








2 3 2 3 10 2,5 Baik
12
Apakah anda membuat
ringkasi materi bangun datar
yang sudah dijelaskan guru
sebelumnya?
3 3 3 3 12 3 Baik







untuk mempelajari  banguna
datar lebih dalam?




walaupun ada materi yang
sulit?
3 2 2 4 11 2,75 Baik
16
Apakah anda akan berulang-
ulang mengerjakan soal
latihan bangun datar?











bangun datar dengan serius
dengan menggunakan media
papan tangram?
2 2 3 3 10 2,5 Baik
19
Apakah anda tertarik untuk
membentuk kelompok
belajar?




Lampiran 18. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
Tabel 2. Rekap Nilai Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
No Indikator Responden JumlahSkor
Rata-












3 4 3 4 14 3,5 SangatBaik
3





























4 3 3 4 14 3,5 SangatBaik
9
Apakah melalui media
papan tangram anda dapat
mengingat rumus keliling
dan luas bangun datar?









Lampiran 19. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
Tabel 3. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
Responden
Soal
Bag. A Soal Bag. B
Nilai
( . . )
1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 0 50 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 65
2 50 10 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 60
3 50 50 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 65
4 50 50 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 75
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Lampiran 20. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
Tabel 4. Rekap Nilai Soal Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Awal
Responden
Soal
Bag. A Soal Bag. B
Nilai
( . . )
1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 50 50 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 90
2 50 50 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 85
3 50 50 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 80
4 50 50 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100
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Lampiran 21. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
Tabel 5. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
No Instrumen Responden JumlahSkor Rata-Rata Kriteria1 2 3 4 5 6 7
1
Apakah anda memperhatikan
saat guru menjelaskan materi
bangun datar menggunakan
media papan tangram?



























guru tentang bangun datar
menggunakan media papan
tangram?












4 3 3 2 3 4 4 26 3,71 SangatBaik
9
Apakah anda senang mencari
rumus keliling bangun datar
menggunakan media papan
tangram?
4 4 3 4 3 4 4 26 3,71 SangatBaik
10
Apakah anda senang mencari
rumus luas bangun datar
menggunakan media papan
tangram?








4 4 4 4 3 4 4 27 3,86 SangatBaik
12
Apakah anda membuat
ringkasi materi bangun datar
yang sudah dijelaskan guru
sebelumnya?






3 4 3 4 3 3 3 23 3,29 SangatBaik
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14
Apakah anda terdorong untuk
mempelajari  banguna datar
lebih dalam?




walaupun ada materi yang
sulit?
3 4 3 3 3 4 3 23 3,29 SangatBaik
16
Apakah anda akan berulang-
ulang mengerjakan soal
latihan bangun datar?











bangun datar dengan serius
dengan menggunakan media
papan tangram?
4 3 4 2 4 3 3 23 3,29 SangatBaik
19
Apakah anda tertarik untuk
membentuk kelompok
belajar?




Lampiran 22. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
Tabel 6. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
No Indikator
Responden












3 4 3 2 3 1 3 19 2,71 Baik
3




4 3 2 2 3 2 3 19 2,71 Baik
4
Apakah warna yang
digunakan pada media papan
tangram menarik?





4 4 4 4 3 3 4 26 3,71 SangatBaik
6 Apakah cara menggunakan












3 3 4 4 3 2 4 23 3,29 SangatBaik
9
Apakah melalui media
papan tangram anda dapat
mengingat rumus keliling
dan luas bangun datar?









Lampiran 23. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
Tabel 7. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
Responden
Soal
Bag. A Soal Bag. B
Nilai
( . . )
1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 50 25 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 52,5
2 50 25 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 62,5
3 50 50 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 65
4 50 50 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 80
5 50 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 50
6 10 50 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 55
7 25 25 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 45
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Lampiran 24. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
Tabel 8. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Utama
Responden
Soal
Bag. A Soal Bag. B
Nilai
( . . )
1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 10 50 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 75
2 50 50 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 80
3 50 50 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 85
4 50 50 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 70
5 50 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 70
6 10 50 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 70
7 25 25 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 65
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Lampiran 25. Rekap Nilai Angket Minat Belajar Matematika Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional






Rata Kriteria1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 4 4 3 4 3 56 3,11 Baik
2 3 3 4 3 4 4 4 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 58 3,22 Baik
3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 55 3,06 Baik
4 4 2 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 60 3,33 Sangat
Baik
5 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 61 3,39 SangatBaik
6 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 63 3,5 SangatBaik
7 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 59 3,28 Sangat
Baik
8 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 65 3,61 SangatBaik
9 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 60 3,33 SangatBaik
10 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 62 3,44 SangatBaik
190
11 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 62 3,44 SangatBaik
12 4 3 4 2 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 60 3,33 SangatBaik
13 4 4 4 3 3 3 3 2 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 60 3,33 Sangat
Baik
14 4 4 4 3 3 3 3 2 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 61 3,39 SangatBaik
15 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 61 3,39 SangatBaik
16 4 3 4 3 3 3 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 60 3,33 Sangat
Baik
17 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 59 3,28 SangatBaik
18 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 61 3,39 SangatBaik




Lampiran 26. Rekap Nilai Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional






Rata Kriteria1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1 4 3 3 3 3 4 4 2 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 63 3,5 SangatBaik
2 4 4 3 3 3 3 4 2 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 62 3,44 SangatBaik
3 3 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 59 3,28 SangatBaik
4 4 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 4 3 2 3 4 4 58 3,22 Baik
5 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 66 3,67 SangatBaik
6 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 2 4 4 4 60 3,33 SangatBaik
7 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 64 3,56 SangatBaik
8 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 62 3,44 SangatBaik
9 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 62 3,44 SangatBaik




Lampiran 27. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional
Tabel 11. Rekap Nilai Soal Pre-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional
Responden
Soal
Bag. A Soal Bag. B
Nilai
( . . )
1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 25 25 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 40
2 25 25 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 60
3 25 25 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 60
4 50 25 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 67,5
5 10 10 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 40
6 50 25 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 72,5
7 50 25 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 72,5
8 50 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 60
9 25 25 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 60
10 10 25 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 47,5
11 10 50 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 65
12 0 50 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 60
13 0 25 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 37,5
14 10 50 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 50
15 10 50 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 50
16 0 50 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 55
17 10 50 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 65
18 50 10 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 60
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Lampiran 28. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional
Tabel 12. Rekap Nilai Post-Test Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional
Responden
Soal
Bag. A Soal Bag. B
Nilai
( . . )
1 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 25 25 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 60
2 10 50 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 70
3 10 50 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 75
4 50 25 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 72,5
5 50 50 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100
6 50 50 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 75
7 50 50 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 75
8 50 50 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 95
9 50 50 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 90
10 25 25 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 70
11 50 50 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 90
12 25 25 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 70
13 25 25 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 60
14 50 10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 70
15 50 50 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 75
16 50 50 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 70
17 10 50 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 70
18 50 10 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 70
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Lampiran 29. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan Awal
Gambar 1 Siswa Mengerjakan Soal
Pre-Test sebelum pembelajaran di
mulai
Gambar 2 Siswa Membaca
Petunjuk Penggunaan Media Papan
Tangram
Gambar 5 Siswa Menjelaskan
Kepada Kelompok Lain Tentang
Bangun Datar temuan Mereka
Gambar 4 Siswa Sudah
Menemukan Bentuk Bangun Datar
yang Diminta
Gambar 6 Siswa Mengerjakan Soal
Post-Test
Gambar 3 Siswa Sedang Mencoba
Menyusun Potongan Bagun Datar
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Lampiran 30. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan Utama
Gambar 7 Siswa Mengerjakan Soal
Pre-Test sebelum pembelajaran di
mulai
Gambar 8 Siswa Membaca
Petunjuk Penggunaan Media Papan
Tangram
Gambar 11 Siswa Menjelaskan
Kepada Kelompok Lain Tentang
Bangun Datar temuan Mereka
Gambar 10 Siswa Sudah
Menemukan Bentuk Bangun Datar
yang  Diminta
Gambar 9 Siswa Sedang Mencoba
Menyusun Potongan Bagun Datar
Gambar 12 Siswa Mengerjakan
Soal Post-Test
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Lampiran 31. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan Operasional
Gambar 13 Siswa Mengerjakan
Soal Pre-Test sebelum
pembelajaran di mulai
Gambar 14 Siswa Membaca
Petunjuk Penggunaan Media Papan
Tangram
Gambar 15 Siswa Sedang Mencoba
Menyusun Potongan Bagun Datar
Segitiga
Gambar 16 Siswa Sedang Mencoba
Menyusun Potongan Bagun Datar
Trapesium
Gambar 17 Siswa Menjelaskan di
Depan Kelas Tentang Bangun
Datar temuan Mereka
Gambar 18 Siswa Mengerjakan
Soal Post-Test
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Lampiran 32. Surat Izin Penelitian
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Lampiran 33. Surat Keterangan telah Melaksanakan Penelitian
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Lampiran 34. Gambar Desain Media Papan Tangram
Gambar 20 Pembatas pada
Setiap Set Bangun Datar
Gambar 19 Lima Set  Bangun Datar
Gambar 21 Cover Kotak
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Gambar 22 Petunjuk Penggunaan Papan Tangram
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Lampiran 35. Lembar Validasi Ahli Materi
204
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Lampiran 36. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi
